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Abstrak  

Pengembangan teknologi Android menghadirkan peluang untuk menciptakan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan game edukasi berbasis Android bertema makhluk hidup (hewan dan tumbuhan) untuk siswa SD 

kelas 4 menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model Game Development Life Cycle (GDLC). 

Game ini dirancang dengan fitur puzzle drag and drop serta kuis interaktif menggunakan Unity 3D. Hasil uji coba 

menunjukkan game ini mudah digunakan, menarik, dan meningkatkan pemahaman siswa, dengan tingkat kepuasan mencapai 

87%. Game ini terbukti efektif sebagai media pembelajaran alternatif yang menggabungkan hiburan dan edukasi, 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mandiri. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Android, Makhluk Hidup, R&D, GDLC, Pembelajaran Interaktif.

1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini sangat melaju pesat, apalagi yang dinamakan smartphone atau android sehingga 

apa pun setiap kegiatan manusia selalu berkaitan dengan android yang digunakan di smartphone dikarenakan 

ukurannya yang kecil, yang dapat dibawa kemana saja dan digunakan dimana saja. Android adalah suatu 

oprating system perangkat mobile berbasis sistem operasi linux yang mencakup, middleware, dan aplikasi. 

Android dapat digunakan sebagai media permainan atau game baik itu yang bersifat edukasi atau petualangan 

(Pramono & Huda, 2023). Hal ini di sebabkan oleh kelebihan –kelebihan yang di miliki oleh android, dan salah 

satu kelebihannya ialah banyak aplikasi yang tersedia dan dapat diperoleh secara gratis. Aplikasi android 

memiliki peran penting dalam dunia Pendidikan, terutama sebagai media pembelajaran yang efektif . Beberapa 

pandangan terkait penggunaan aplikasi Android dalam Pendidikan adalah sebagai media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik serta sebagai media pembelajaran yang fleksibel. Secara keseluruhan, aplikasi android 

diakui sebagai alat yang sangat potensial unduk mendukung Pendidikan, namun tetap diperlukan strategi yang 

tepat untuk mengoptimalkan penggunaannya agar pembelajaran tetap efektif.  

Game edukasi sebagai media pembelajaran adalah salah satu metode yang popular digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dengan cara yang menyenangkan dan interaktif.  Pada dasarnya, game edukasi 

menggabungkan konsep permainan dengan konten Pendidikan, sehingga siswa dapat belajar sambil bermain.. 

Beberapa aspek penting terkait game edukasi sebagai media pembelajaran meliputi Game edukasi memiliki 

kemampuan untuk memotivasi siswa belajar lebih giat karena menggabungkan unsur hiburan dan pendidikan 

sehingga dapat menjadi media yang efektif untuk mengajarkan konsep-konsep tertentu kepada siswa.(Azwar et 

al., 2020) . Oleh karena semakin berkembangnya teknologi disekitar kita maka muncul berbagai macam game 

termasuk game edukasi. Dalam merancang sebuah game edukasi ada metode pengembangan yang digunakan 

yaitu Game Development Life Cycle (GDLC) yaitu panduan yang digunakan untuk menentukan Langkah dan 

kriteria yang perlu dipertimbangkan dalam membangun permainan yang berkualitas baik.  

Media pembelajaran dengan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang berbasis android juga sudah 

pernah dikembang oleh Amir Husain (2020) di dalam jurnal penelitian ilmu komputer yang berjudul GAME 

EDUKASI BENTUK PUZZLE PENGENALAN TOKOH PAHLAWAAN NASIONAL INDONESIA 

BERBASIS ANDROID. Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian yang sedang dikembangkan penulisan 

adalah aplikasi yang akan dibagun berbasis android dengan metode yang berbeda. Perbedaan dari penelitian ini 
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dengan penelitian sebelumnya adalah penelitian ini berfokus kepada pengenalan Makhluk Hidup Hewan dan 

Tumbuhan sedangkan penelitian sebelumnya fokus kepada objek pengenalan pahlawan.  

Materi Pembelajaran terkait pengenalan makhluk hidup yang terdiri dari Hewan dan tumbuhan merupakan 

pembelajaran yang perlu diberikan kepada anak Sekolah Dasar (SD), untuk mengenalkan makhluk hidup yang 

ada di sekitar. Aktivitas pembelajaran dalam mengenal hewan dan tumbuhan pada Sekolah Dasar (SD) yang 

masih menggunakan buku, media gambar, dan tanya jawab. Alhasil membuat anak-anak kurang tertarik dan 

cepat bosan dengan pembelajaran pengenalan hewan dan tumbuhan (Pramono & Huda, 2023). 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka mucul ide penulis ingin membuat sebuah game edukasi sebagai 

sarana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan untuk anak SD. Dengan adanya game edukasi ini 

diharapkan anak-anak SD lebih tertarik di dalam mempelajari atau memperluwas wawasan tentang makhluk 

hidup khususnya hewan dan tumbuhan karena media pembelajaran dikemas dalam betuk game yang 

menyenangkan bisa sekaligus sebagai tempat permainan dan hiburan bagi anak itu sendiri. Maka dari itu penulis 

melakukan suatu penelitian untuk Tugas Akhir dengan judul “Pengembangan Game Edukasi Puzzle Tentang 

Mahkluk Hidup (Hewan dan Tumbuhan) Berbasis Android”. 

2. Metode Penelitian 

2.1 Analisis Perancangan Game 

Metode perancangan yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Menurut 

Sugiyono (20011:297) (dalam Okpatrioka, 2023) metode penelitian Research and Development (R&D) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Produk yang dihasilkan dari pengembangan ini berupa media pembelajaran dalam bentuk game berbasis Android 

yang dikembangkan dengan software Unity 3D. Model pengembangan yang digunakan untuk melakukan 

prosedur pengembangan ini adalah model pengembangan Game Development Life Cycle (GDLC). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Game Development Life Cycle (GDLC) 

 

Adapun tahapannya sebagai berikut: 

1. Konsep adalah pengumpulan konsep dan perkembangan sistem berbasis android yang secara luas 

yang biasa di analisa kelayakan untuk dijadikan metode dalam pembuatan game edukasi dengan fitur 

puzzle drag and drop dan kuis dengan tema pengenalan hewan dan tumbuhan. 

2. Pengumpulan bahan adalah tahap pengumpulan data atau materi yang diperlukan untuk game puzzle 

drag and drop dan kuis. Bahan-bahan yang dibutuhkan meliputi: gambar clip art, foto, animasi, 

audio, dan lain-lain. 

3. Desain aplikasi game edukasi berbasis android dapat di gunakan secara user friendly dan 

menyenangkan. Aplikasi ini memilik dua fitur utama: puzzle drag and drop dan kuis. Pada saat 

membuka aplikasi akan menampilkan menu – menu yang dapat di pilih. Masing – masing menu 

mewakili fungsi masing – masing. 

4. Pengujian dilakukan untuk memastikan respons aplikasi terhadap input pengguna untuk memastikan 

bahwa semua fitur bekerja sesuai dengan rancangan. Pengujian ini dilakukan pada program utama 

dari aplikasi game edukasi android. 

5. Hasil setelah keseluruhan proses yang dilakukan telah sesuai dengan apa yang diharapkan, maka 

aplikasi yang dibuat telah selesai dan layak dimainkan dalam keadaan yang di inginkan. 

Desain

Test

Hasil

Konsep

Pengumpulan 
Bahan
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2.2 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem bertujuan untuk memastikan bahwa game ini dirancang agar mudah dipahami dan digunakan 

oleh siswa Sekolah Dasar. Proses perancangan sistem mencakup perencanaan, desain, dan pembuatan game. 

Pada tahap ini, akan dibahas proses yang melibatkan pembuatan Flowchart, Use Case Diagram, dan Diagram 

Activity. Sistem ini akan menggunakan bagan-bagan dengan simbol-simbol khusus untuk menggambarkan 

urutan proses secara rinci serta hubungan antara proses dalam rancangan aplikasi. Tujuannya adalah untuk 

mencapai hasil yang diinginkan agar kiranya dapat membantu dalam mengimplementasikan perancangan Game 

Edukasi sebagai media pembelajaran pengenalan hewan dan tumbuhan menggunakan Unity 3D dengan Metode 

Game Development Life Cycle. Berikut ini adalah flowchart untuk game yang akan ditampilkan sebagai berikut: 

1. Flowchart game 

Flowchart game adalah representasi visual yang menampilkan alur logika dan proses dalam permainan, 

mulai dari tahap awal hingga akhir. Dalam pengembangan game edukasi, flowchart digunakan untuk 

memvisualisasikan urutan langkah, interaksi pemain, serta integrasi seni. Dalam konteks game edukasi 

yang membahas pengenalan hewan dan tumbuhan, yang menyertakan fitur puzzle drag and drop dan 

kuis, flowchart menjadi panduan penting untuk memastikan alur permainan logis dan terstruktur. 

Misalnya, flowchart dapat menggambarkan alur permainan yang dimulai dari halaman utama, kemudian 

pemain memilih mode permainan, lalu masuk ke tahap puzzle drag and drop untuk menyusun gambar 

hewan atau tumbuhan.. Berikut ini adalah flowchart game seperti terlihat sebagai berikut: 

Gambar 2. Flowchart Game 

2. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah representasi grafis yang menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) 

dengan sistem dalam sebuah aplikasi. Diagram ini menunjukkan berbagai skenario yang mungkin 

terjadi di dalam sistem dan bagaimana aktor berinteraksi dengan fungsionalitas sistem. Dalam game 

edukasi untuk mengenali hewan dan tumbuhan yang memiliki fitur puzzle drag and drop dan kuis, use 

case diagram membantu memetakan peran pengguna, seperti pemain, dan interaksi yang bisa 

dilakukan. Misalnya, pemain bisa memulai permainan dari menu utama, memilih pilih gambar, bermain 

puzzle drag and drop untuk mengatur gambar hewan atau tumbuhan, melihat petunjuk, menyelesaikan 

puzzle, dan kemudian  lanjut ke sesi kuis. Berikut ini adalah use case diagram dari game edukasi 

pengenalan hewan dan tumbuhan dengan fitur puzzle drag and drop dan kuis: 
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Gambar 3. Use Case Diagram 

3. Diagram Activity 

Diagram aktivitas merupakan jenis diagram aliran yang memperlihatkan langkah-langkah, urutan 

kegiatan dalam sistem tersebut, bagaimana setiap langkah dimulai dan bagaimana sebuah langkah akan 

berakhir. Berikut ini adalah diagram activity dari game edukasi pengenalan hewan dan tumbuhan yang 

terdiri dari diagram activity menu, diagram activity puzzle, diagram activity kuis. 

a. Diagram Activity Menu 

Diagram Aktivitas menu adalah gambar yang menjelaskan langkah-langkah pengguna ketika 

menggunakan menu dalam aplikasi atau game. Gambar ini menunjukkan urutan tindakan yang 

dilakukan pengguna, mulai dari awal hingga pilihan tertentu yang dipilih. Tujuannya adalah 

membantu pengguna lebih memahami cara kerja menu melalui cara langsung, kolaborasi, serta 

perpaduan antara seni dan  logika. Pendekatan ini sangat berguna dalam  pembelajaran tentang 

hewan dan tumbuhan, karena diagram  ini bisa menunjukkan bagaimana proses dimulai dari 

layar awal (start screen), lalu pengguna diarahkan ke menu utama. Di menu utama tersebut, 

pengguna dapat memilih berbagai pilihan seperti memulai permainan, melihat petunjuk, 

mengatur suara, atau keluar dari game. 
Tabel 1. Diagram Activity Menu 

b. Diagram Activity Puzzle 

Diagram Activity Puzzle merupakan gambar alur aktivitas atau  proses yang terjadi saat  

pemain memaikan fitur puzzle di dalam game. Diagram ini membatu memvisualisasikan setiap 

langkah yang dilakukan pemain serta respons yang diberikan sistem. Pada game edukasi 

pengenalan hewan dan tumbuhan, aktivitas puzzle biasanya diawali dari transisi menu 

pemilihan gambar ke tampilan game puzzle. Pemain akan melihat potongan – potongan gambar 

hewan dan tumbuhan yang telah diacak. 



Rahmad Fadly1, Ummul Khair2, Sumi Khairani3 

Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 4 Nomor 3, 2025  

DOI: https://doi.org 10.31004/riggs.v4i3.2420 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

3186 

 

 

Tabel 2. Diagram Activity Puzzle 

 

c. Diagram Activity Kuis 

Diagram Activity kuis yaitu menunjukan alur aktivitas ketika pemain memaikan fitur kuis 

didalam game. Diagram  ini memvisualisasikan urutan langkah mulai dari masuk ke mode 

kuis, proses menjawab pertanyaan, hingga sistem memberikan hasil atau umpan balik kepada 

pemain. 
Tabel 3. Diagram Activity Kuis 
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3. Hasil dan Implementasi 

3.1 Implementasi 

Dalam membangun sebuah sistem yang sudah di desain perlu dibuat sebuah implementasi, karena implementasi 

digunakan sebagai tolak ukur atau pengujian dari hasil program yang telah dibuat. Tahap implementasi ini 

merupakan proses pengubahan spesifikasi sistem menjadi sistem yang dapat dijalankan. Sebelum sistem 

diterapkan ada baikinya dilakukan pengujian terhadap sistem tersebut. 

 

Tujuan dari pengujian ini untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibuat sesuai dengan perancangannya. 

Selain itu untuk mengetahui detail jalannya aplikasi serta kesalah yang ada untuk mengembangkannya dan 

perbaikan lebih lanjut. Berikut adalah tampilan game edukasi yang sudah dirancang dengan baik: 

1. Tampilan Halaman Loading 

Tampilan  halaman loading screen merupankan tampilan yang muncul pertama kali saat aplikasi game 

edukasi puzzle hewan dan tumbuhan dijalankan. Secara fungsional, halaman ini berperan sebagai 

antarmuka transisi yang memberikan waktu bagi sistem untuk memuat seluruh aset dan data game 

sebelum pengguna memasuki menu utama. 

Gambar 4. Tampilan Halaman Loading Screen 

2. Tampilan Awal Bagian Menu 

Pada bagian  halaman menu ini merupakan antarmuka pertama yang diakses pengguna setelah melewati 

proses loading screen, tampilan ini dirancang dengan ilustrasi latar belakang bertema hutan yang 

menampilkan beberapa hewan. Pemilihan latar belakang ini bertujuan untuk memperkuat tema edukasi 

mengenai hewan dan tumbuhan,sekaligus memberikan nuansa visual yang ramah bagi pengguna, 

khususnya anak kelas 4 SD. 

 

Gambar 5. Tampilan Awal Bagian Menu 
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3. Tampilan Halaman Info 

Pada bagian halaman info terdapat background dan text yang berisi tatacara bermain game puzzle serta 

kuis. 

Gambar 6. Tampilan Halaman Info 

 

4. Tampilan halaman Exit 

Pada bagian halaman exit terdapat  pop up background dan  text yang berisi pertanyaan untuk keluar 

dari aplikasi. 

Gambar 7. Tampilan halaman Exit 

5. Tampilan Halaman Pilih Gambar 

Pada bagian  halaman pilih gambar ini merupakan antarmuka yang digunakan pengguna untuk memilih 

jenis gambar hewan dan tumbuhan yang akan dimainkan dalam fitur puzzle. Latar belakang 

menampilkan ilustrasi pemandangan alam dengan pepohonan, rumput hijau, dan langit biru yang 

selaras dengan tema edukasi hewan dan tumbuhan serta berikan tampilan visual yang menarik bagi 

pengguna. 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Pilih Gambar 
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6. Tampilan Halaman Game Puzzle 

Pada bagian halaman game puzzle merupakan antarmuka initi dari permainan puzzle hewan dan 

tumbuhan. Latar belakang menampilkan ilustrasi alam dengan pepohonan, awan  serta hewan yang 

membuat susana permainan menjadi menyenangkan bagi pengguna. 

Gambar 9. Tampilan Halaman Game Puzzle 

7. Tampilan Halaman Hasil Game Puzzle Hewan 

Pada bagian halaman hasil game puzzle hewan terdapat background dan text materi serta button, dan 

memiliki lima button yaitu: Sound suara hewan, home, refresh, keluar, sound suara text materi. 

 

Gambar 10. Tampilan Halaman Hasil Game Puzzle Hewan 

8. Tampilan Halaman Hasil Game Puzzle Tumbuhan  

Pada bagian  halaman hasil game puzzle tumbuhan terdapat background dan text serta button, dan 

memiliki empat button yaitu: Sound suara text materi, home, refresh, keluar. 

 
 Gambar 11. Tampilan Halaman Hasil Game Puzzle Tumbuhan 
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9. Tampilan Halaman Pertanyaan / Soal 

Pada bagian halaman pertanyaan / soal terdapat background dan text serta gambar dan ada  juga waktu, 

skor serta button, dimana soal dan jawaban di acak dan soal akan berganti setelah menjawab. 

Gambar 12. Tampilan Halaman Pertanyaan / Soal 

10. Tampilan Feedback Benar Dan Salah 

Ini salah satu tampilan dari fitur kuis dalam game edukasi pengenalan makhluk hidup. Pada tampilan 

ini, pengguna diberikan pertanyaan berbasis gambar dan teks soal serata harus memilih salah satu 

jawaban dari emapat opsi jawaban yang tersedia. Jawaban yang benar diberi warna hijau dan feedback 

gamabar crab senang, sedangkan jawaban yang salah diberi warna merah dan feedback gambar crab 

sedih. 

Gambar 13. Tampilan Feedback Benar Dan Salah 

11. Tampilan Halaman Hasil Kuis 

Pada bagian  halaman hasil kuis terdapat background dan text serta button yang dimana di dalam hasil 

kuis terdapat text yaitu: benar, salah, total skor, dan memiliki  dua button yaitu: refresh, home. 

Gambar 14. Tampilan Halaman Hasil Kuis 
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3.2 Hasil 

Hasil kinerja dari sebuah aplikasi setelah proses pengujian sistem selesai diuji. Hasil pengujian sistem didapat 

melalui penyebaran kuisionar melalui online dengan media google form yang terdiri dari 15 responden. Berikut 

adalah hasil dari data yang telah diajukan oleh responden: 

Gambar 15. Hasil Kuisioner 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang didapat, maka bisa disimpulkan sebagai berikut: 1. Pengembangan 

game edukasi berbasis Android dengan tema pengenalan makhluk hidup (hewan dan tumbuhan) untuk siswa 

Sekolah Dasar (SD) berhasil dilakukan dengan menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC). 

Game ini terdiri dari dua fitur utama, yaitu puzzle drag and drop serta kuis interaktif, yang dirancang untuk 

meningkatkan minat dan pengetahuan siswa. 2. Berdasarkan hasil kuisioner yang diberikan kepada 15 

responden, dapat disimpulkan bahwa game edukasi yang dikembangkan di nilai sangat positif oleh pengguna. 

Sebagian besar responden menyatakan game ini mudah digunakan, menarik, dan memberikan manfaat edukatif 

yang tinggi. Tingkat kepuasan pengguna mencapai lebih dari 85%, dengan mayoritas menyatakan game ini 

sangat membantu dalam mengenal makhluk hidup seperti hewan dan tumbuhan. Dengan demikian, game 

edukasi ini terbukti efektif sebagai media pembelajaran alternatif yang interaktif dan menyenangkan. 3. Dengan 

desain antarmuka yang intuitif dan fitur yang ramah pengguna, game ini mempermudah siswa dalam memahami 

konsep hewan dan tumbuhan serta meningkatkan motivasi mereka untuk belajar secara mandiri. 4. Implementasi 

teknologi berbasis Android memungkinkan aksesibilitas yang luas, mengingat perangkat ini banyak digunakan 

oleh masyarakat, sehingga game edukasi ini dapat diakses kapan saja dan di mana saja. 
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