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Abstrak

Penelitian ini merupakan preliminary research yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengembangan game
edukasi 3D geometri berbasis Unity sebagai media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Pendekatan yang digunakan
adalah analisis kebutuhan (needs analysis) dengan instrumen wawancara dan kuesioner yang diberikan kepada guru dan
siswa. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 6 Sakti dengan melibatkan 4 orang guru dan 32 siswa kelas V sebagai
responden. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa pembelajaran geometri masih menghadapi tantangan dalam
visualisasi konsep abstrak, sementara metode konvensional dinilai kurang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.
Selain itu, guru menyatakan perlunya media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan mampu membantu siswa
memahami konsep bangun datar dan bangun ruang secara lebih konkret. Hasil kuesioner kepada siswa mengungkapkan
tingginya minat terhadap media pembelajaran berbasis teknologi interaktif, dengan 84% responden menyatakan lebih
mudah memahami materi bila disajikan dalam bentuk visual 3D dan permainan. Sebanyak 91% siswa menyukai
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan dan 88% siswa tertarik menggunakan game edukasi untuk
mempelajari geometri. Data awal ini menunjukkan adanya kebutuhan nyata terhadap pengembangan game edukasi 3D
berbasis Unity untuk mendukung pembelajaran geometri di sekolah dasar. Temuan penelitian menjadi dasar konseptual bagi
rancangan game City Shape Seeker yang mengintegrasikan eksplorasi lingkungan virtual 3D dengan kuis interaktif sebagai
sarana penguatan konsep geometri. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan bagi tahap pengembangan dan
validasi media pembelajaran pada penelitian selanjutnya.

Kata kunci: Game Edukasi, Geometri 3D, Unity, Media Pembelajaran, Analisis Kebutuhan, Preliminary Research
1. Latar Belakang

Pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi geometri, masih menghadapi berbagai
permasalahan yang mendasar. Siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun datar dan
bangun ruang karena sifat materi yang abstrak dan memerlukan kemampuan visualisasi spasial yang tinggi [1].
Sementara itu, metode pembelajaran konvensional yang masih mendominasi kelas menyebabkan rendahnya
minat dan motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika [2].

Perkembangan teknologi informasi membuka peluang untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih
inovatif, interaktif, dan kontekstual. Game edukasi merupakan salah satu media yang terbukti mampu
menggabungkan unsur hiburan dan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar [3],[4].

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi secara signifikan dapat
meningkatkan hasil belajar dan minat siswa, terutama pada materi yang bersifat abstrak [5],[6]. Di sisi lain,
media pembelajaran berbasis hypertext yang mengintegrasikan konteks budaya lokal dilaporkan efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan belajar [7],[8]. Penggunaan infografik animasi dapat mempermudah
visualisasi konsep dan tahapan pembelajaran bagi peserta didik [9], sementara model flipped learning yang
dipadukan dengan teknologi pun berpotensi meningkatkan keterlibatan kognitif serta kemampuan berpikir kritis
dan kreatif [10].
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Namun demikian, pengembangan game edukasi berbasis 3D yang secara spesifik mengintegrasikan eksplorasi
lingkungan virtual dengan evaluasi konsep geometri secara interaktif masih terbatas dan belum banyak dikaji
secara mendalam [11]. Sebagian besar game edukasi yang ada masih bersifat dua dimensi dan belum sepenuhnya
mengakomodasi kebutuhan visualisasi spasial pada materi geometri [12].

Sebagai langkah awal sebelum pengembangan media, diperlukan analisis kebutuhan yang sistematis dan berbasis
data empiris. Pendekatan preliminary research memungkinkan peneliti untuk memperoleh gambaran nyata
mengenai kondisi pembelajaran, karakteristik siswa, serta kebutuhan media yang relevan sebelum produk
dikembangkan [13]. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada tahap analisis kebutuhan sebagai fondasi
konseptual bagi pengembangan game edukasi 3D geometri berbasis Unity.

Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh data awal mengenai kebutuhan, kondisi pembelajaran, dan
karakteristik pengguna sebagai landasan dalam pengembangan game edukasi 3D geometri berbasis Unity yang
relevan dan tepat sasaran.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan preliminary research dengan fokus pada tahap analisis kebutuhan (needs
analysis). Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh data awal yang akurat mengenai kondisi pembelajaran
geometri dan kebutuhan media pembelajaran di lapangan sebelum pengembangan produk dilakukan [14].
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 6 Sakti pada tahun 2025.

Data dikumpulkan melalui dua instrumen utama, yaitu wawancara semi-terstruktur dan kuesioner. Wawancara
dilakukan kepada 4 orang guru mata pelajaran matematika untuk menggali informasi mengenai kendala dalam
pembelajaran geometri, metode dan media yang saat ini digunakan, serta harapan terhadap media pembelajaran
yang ideal. Kuesioner diberikan kepada 32 siswa kelas V untuk mengukur tingkat kesulitan terhadap materi
geometri, preferensi terhadap media berbasis teknologi, dan kesiapan penggunaan perangkat digital dalam
pembelajaran.

Data wawancara dianalisis secara kualitatif melalui proses reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Data kuesioner dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan persentase untuk
menggambarkan kecenderungan respons siswa. Triangulasi antara data wawancara dan kuesioner dilakukan
untuk memperoleh gambaran kebutuhan yang komprehensif [15].

3. Hasil dan Diskusi

Bagian ini menyajikan rangkuman data awal yang diperoleh dari wawancara guru dan Kuesioner siswa, serta
gambaran konsep awal game edukasi City Shape Seeker yang dirancang berdasarkan temuan tersebut.

3.1. Hasil Wawancara Guru

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa materi bangun ruang masih menjadi salah satu materi yang
paling sulit dipahami oleh siswa. Seluruh guru menyatakan bahwa kesulitan tersebut disebabkan oleh sifat materi
yang abstrak serta membutuhkan kemampuan visualisasi 3D. Guru juga mengungkapkan bahwa kesulitan siswa
sering terlihat ketika mereka diminta mengidentifikasi unsur-unsur bangun ruang, seperti jumlah sisi, rusuk, dan
titik sudut. Sebagian siswa mampu menghafal konsep yang diberikan, namun masih mengalami kesulitan ketika
harus membayangkan bentuk objek secara tiga dimensi. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran
geometri tidak hanya memerlukan pemahaman konsep, tetapi juga kemampuan visualisasi spasial yang
memadai.

Dalam praktik pembelajaran, metode yang paling sering digunakan masih didominasi oleh ceramah dan
penggunaan buku teks, dengan persentase sebesar 75%, sementara pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi masih terbatas, yaitu sebesar 25%. Kondisi ini menunjukkan bahwa inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran belum optimal diterapkan dalam pembelajaran geometri. Guru juga menyampaikan bahwa
keterbatasan media yang mampu menampilkan representasi bangun ruang secara konkret menyebabkan siswa
cenderung bergantung pada penjelasan verbal dan ilustrasi dalam buku teks.
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Selain itu, seluruh guru mengungkapkan bahwa siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi ketika
pembelajaran menggunakan media visual atau berbasis permainan. Hal ini mengindikasikan bahwa pendekatan
pembelajaran yang interaktif dan berbasis visual berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa. Guru juga
menyoroti bahwa keterbatasan akses terhadap media pembelajaran berbasis teknologi interaktif menjadi salah
satu faktor yang menyebabkan rendahnya partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan konsep geometri secara visual, menarik, serta dapat
diakses secara mandiri oleh siswa.

3.2. Hasil Kuesioner Siswa

Hasil kuesioner terhadap 32 siswa kelas V menunjukkan tingginya minat terhadap penggunaan media
pembelajaran berbasis game interaktif. Sebanyak 78% siswa menyatakan bahwa materi geometri merupakan
salah satu materi yang sulit dipahami dan 84% siswa mengungkapkan bahwa mereka lebih mudah memahami
materi melalui media visual 3D. Lebih lanjut, sebanyak 91% siswa menyatakan menyukai pembelajaran yang
dikemas dalam bentuk permainan, dan 88% siswa menyatakan ketertarikan untuk belajar geometri menggunakan
game edukasi. Temuan ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis game memiliki potensi yang
signifikan dalam meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa siswa memiliki kecenderungan untuk belajar melalui media yang
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
Tingginya ketertarikan siswa terhadap media berbasis permainan mengindikasikan bahwa unsur tantangan,
eksplorasi, dan interaksi dalam game dapat menjadi faktor yang mendukung keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.

Selain menunjukkan tingginya minat terhadap media berbasis game, hasil kuesioner juga mengungkapkan bahwa
sebagian besar siswa lebih mudah memahami materi apabila disajikan dalam bentuk visual 3D. Temuan ini
menunjukkan bahwa aspek visualisasi memiliki peran penting dalam pembelajaran geometri, khususnya pada
materi yang memerlukan kemampuan membayangkan bentuk dan struktur objek secara tiga dimensi. Penyajian
materi melalui representasi visual yang lebih konkret berpotensi membantu siswa memahami hubungan antar
unsur bangun secara lebih jelas. Hasil tersebut memperkuat temuan wawancara dengan guru yang menyatakan
bahwa Keterbatasan visualisasi menjadi salah satu hambatan utama dalam pembelajaran geometri di sekolah
dasar.

3.3. Analisis Kebutuhan dan Konsep Awal

Berdasarkan triangulasi data wawancara dan kuesioner, diperoleh bahwa media pembelajaran yang dibutuhkan
harus mampu memvisualisasikan konsep bangun datar dan bangun ruang secara 3D. Selain itu, media perlu
bersifat interaktif agar siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, serta dilengkapi dengan
mekanisme evaluasi yang terintegrasi dalam bentuk kuis. Di samping itu, tampilan antarmuka media perlu
dirancang sederhana dan mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar agar mendukung kemudahan penggunaan.
Media juga diharapkan dapat diakses tanpa koneksi internet sehingga lebih fleksibel dalam penggunaannya di
berbagai kondisi pembelajaran.

Kebutuhan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang akan dikembangkan tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga sebagai lingkungan belajar yang memungkinkan siswa
berinteraksi secara langsung dengan objek pembelajaran. Oleh karena itu, aspek visualisasi, interaktivitas,
kemudahan penggunaan, dan evaluasi pembelajaran menjadi komponen utama yang perlu diperhatikan dalam
proses perancangan media.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, konsep awal game dirancang dengan mengintegrasikan aktivitas eksplorasi dan
identifikasi bentuk geometri dalam lingkungan kota virtual. Pemilihan lingkungan kota dilakukan untuk
menghadirkan konteks yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa sehingga objek geometri dapat dikenali
melalui berbagai benda yang ditemukan selama permainan. Melalui pendekatan ini, siswa diharapkan tidak
hanya memahami konsep geometri secara teoritis, tetapi juga mampu mengaitkannya dengan objek yang
dijumpai di lingkungan sekitar. Konsep tersebut menjadi dasar pengembangan game City Shape Seeker sebagai
media pembelajaran yang menggabungkan unsur edukasi dan permainan secara seimbang.

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v5i2.8712
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

7439



Ni Kadek Dwi Sabna Maharani, Ketut Agustini
Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 5 Nomor 2, 2026

Konsep City Shape Seeker dipilih karena memungkinkan integrasi antara aktivitas bermain dan pembelajaran
geometri dalam satu lingkungan virtual yang terpadu. Melalui eksplorasi lingkungan Kkota, siswa dapat
menemukan berbagai bentuk geometri yang direpresentasikan melalui objek-objek di sekitar permainan.
Pendekatan ini diharapkan dapat membantu siswa menghubungkan konsep geometri yang dipelajari dengan
benda-benda yang dijumpai dalam kehidupan sehari-hari sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan
bermakna.

Tampilan menu utama berfungsi sebagai pusat navigasi permainan sehingga siswa dapat memilih level sesuai
dengan materi yang ingin dipelajari. Menu dirancang dengan tampilan sederhana, ikon yang jelas, dan mudah
dipahami oleh siswa sekolah dasar sehingga dapat digunakan tanpa memerlukan pendampingan intensif dari
guru. Penggunaan ikon dan tombol yang jelas bertujuan untuk meminimalkan kesulitan pengguna saat
mengakses fitur permainan. Desain tersebut disesuaikan dengan kebutuhan pengguna yang menginginkan media
pembelajaran yang mudah digunakan sehingga siswa dapat lebih fokus pada proses belajar dibandingkan pada
cara mengoperasikan aplikasi. Tampilan menu utama dapat dilihat pada Gambar 1.

CITY SHAPE
SEEKER

Gambar 1. Tampilan Menu Utama dan Pemilihan Level Game

Tampilan pengantar informasi terkait gambaran umum mengenai bagaimana alur permainan. Pada tampilan ini,
pengguna diarahkan untuk mengikuti alur permainan dengan baik. Penyediaan informasi alur permainan pada
tahap awal bertujuan untuk membantu siswa memahami tujuan dan mekanisme permainan sebelum memulai
aktivitas belajar. Kejelasan petunjuk penggunaan menjadi penting agar siswa dapat mengikuti setiap tahapan
permainan dengan baik. Selain itu, keberadaan pengantar permainan juga membantu mengurangi kebingungan
pengguna saat pertama kali menggunakan aplikasi. Tampilan pengantar informasi alur permainan dapat dilihat
pada Gambar 2.

PU—

/ SELAMAYT DATANG D PETUALANGAN SEAV DI KOTA ‘\

ETERAXTIFI DALAIN GAME INL KAJIU AXAN MONISLAIAN \\
/' KOTA UNTUK MENEMUKAN 5 BANGUD DATAR DI Leved Y PAN
/

\
S BANGUN HUANG DI LEVEL 2. SETIAP BANGUN YANG KAMU \
TOMUILAN AKAR IEMUNCULKAD PERTANY AAD YANG HARUS |
DUAWAS URTUR MELANIUTXAR PERIALANAN ASAN
\ KEMAMPUAR CBSERVASI PAD PENGETAUNAR KA URTUX /
\‘ MENYELESAIAN TANTANGAN MM DAN RANI KemenAncan /
\ SCLAMAT DERMANY /

o~ /
TTRELUAR T

Gambar 2. Tampilan Pengantar Informasi Alur Permainan

Lingkungan permainan dirancang menyerupai suasana kota virtual 3D dengan berbagai bangunan, jalan, dan
objek pendukung. Pada lingkungan ini, siswa mengendalikan karakter untuk mencari objek bangun datar yang
ditempatkan di berbagai lokasi seperti di dalam gedung, di tepi jalan, atau di area taman. Tampilan lingkungan
yang interaktif memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sejalan dengan konsep pembelajaran berbasis
pengalaman (experiential learning).

Pemilihan lingkungan kota virtual didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa lebih mudah mengenali bentuk
geometri apabila dikaitkan dengan objek yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. Berbagai objek yang
ditempatkan di lingkungan permainan diharapkan dapat membantu siswa memahami penerapan konsep geometri
dalam konteks nyata. Dengan demikian, proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada penguasaan konsep,
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tetapi juga pada kemampuan mengidentifikasi bentuk geometri di lingkungan sekitar. Tampilan lingkungan
permainan dapat dilihat pada Gambar 3.

07300

PRUNIC

Gambar 3. Tampilan Lingkungan Permainan dan Karakter Pemain

Setiap Kkali siswa berhasil menemukan objek geometri, sistem secara otomatis akan menampilkan kuis interaktif.
Kuis disajikan dalam bentuk soal pilihan ganda yang berkaitan dengan karakteristik bangun datar dan bangun
ruang, seperti jumlah sisi, rumus luas, dan rumus volume. Fitur kuis ini berfungsi sebagai alat evaluasi sekaligus
penguatan konsep yang telah dipelajari siswa selama bermain. Melalui mekanisme ini, siswa dapat langsung
menguji pemahamannya setelah menemukan objek geometri tertentu. Pendekatan tersebut diharapkan dapat
membantu memperkuat hubungan antara aktivitas eksplorasi dalam permainan dengan penguasaan konsep yang
dipelajari. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 4.

Apa rumus volume dari bola?

Gambar 4. Tampilan Kuis Interaktif Game

Setelah siswa memilih jawaban, sistem akan memberikan umpan balik berupa informasi benar atau salah. Jika
jawaban salah, siswa diberikan kesempatan untuk mencoba kembali sehingga dapat memperbaiki
pemahamannya. Pemberian umpan balik secara langsung memungkinkan siswa mengetahui tingkat
pemahamannya terhadap materi yang dipelajari. Fitur ini juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk
melakukan refleksi dan memperbaiki kesalahan yang dilakukan selama menjawab soal. Dengan demikian, proses
evaluasi tidak hanya berfungsi untuk mengukur hasil belajar, tetapi juga menjadi bagian dari proses
pembelajaran itu sendiri. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 5.

BENAR
—

Gambar 5. Tampilan Umpan Balik Kuis Interaktif
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Temuan preliminary research ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa analisis
kebutuhan merupakan tahap krusial sebelum pengembangan media pembelajaran [13],[14]. Data awal yang
diperoleh melalui wawancara dan kuesioner memberikan landasan empiris yang kuat untuk memastikan bahwa
game yang akan dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna.

Tingginya minat siswa terhadap media berbasis game (91% menyukai belajar sambil bermain) mengkonfirmasi
temuan berbagai penelitian bahwa game edukasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan belajar [4],[5],[6]. Sementara itu, dominasi metode konvensional dalam pembelajaran geometri
menunjukkan kesenjangan yang perlu dijembatani melalui inovasi media pembelajaran berbasis teknologi
[2],[15]. Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa game edukasi berbasis 3D berpotensi memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual melalui interaksi langsung dengan objek pembelajaran. Melalui
pengalaman tersebut, siswa dapat membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep geometri yang
dipelajari.

Dari perspektif pedagogis, pemanfaatan game edukasi 3D sejalan dengan pendekatan pembelajaran
konstruktivistik yang menekankan pentingnya pengalaman belajar aktif dalam membangun pengetahuan. Siswa
tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat dalam proses eksplorasi, pengambilan
keputusan, serta pemecahan masalah selama permainan berlangsung. Hal ini berpotensi meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konseptual siswa terhadap materi geometri [4],[6].

Dengan demikian, game edukasi 3D berbasis Unity tidak hanya menjawab kebutuhan teknis dalam visualisasi
konsep geometri, tetapi juga mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan
berpusat pada siswa. Di sisi lain, integrasi unsur eksplorasi dalam game edukasi memungkinkan siswa untuk
belajar secara mandiri sesuai kecepatan dan gaya belajar masing-masing. Lingkungan pembelajaran yang
fleksibel ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengulang materi, mencoba kembali ketika mengalami
kesalahan, serta memperoleh umpan balik secara langsung. Kondisi tersebut dapat membantu siswa dalam
membangun pemahaman yang lebih kuat terhadap konsep geometri yang dipelajari.

Lebih lanjut, penggunaan teknologi berbasis Unity memberikan keunggulan dalam pengembangan media
pembelajaran karena mampu mengintegrasikan berbagai elemen multimedia, seperti animasi, interaksi
pengguna, dan lingkungan virtual yang realistis. Kemampuan tersebut mendukung pengembangan media yang
lebih fleksibel serta sesuai dengan kebutuhan pembelajaran siswa sekolah dasar. Implementasi game edukasi
yang dirancang berdasarkan hasil analisis kebutuhan ini juga berpotensi mendukung berbagai skenario
pembelajaran di sekolah dasar. Media dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendukung pembelajaran di kelas
maupun sebagai aktivitas penguatan materi setelah proses pembelajaran berlangsung. Fleksibilitas tersebut
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengulangi materi sesuai kebutuhan dan kecepatan belajar masing-
masing sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih berkelanjutan.

Penggunaan game edukasi juga berpotensi membantu guru dalam menyajikan materi geometri secara lebih
menarik dan terstruktur. Melalui media yang terintegrasi dengan aktivitas eksplorasi dan kuis interaktif, guru
dapat memanfaatkan game sebagai sarana penguatan materi maupun evaluasi pembelajaran. Dalam hal ini, guru
tidak lagi berperan sebagai satu-satunya sumber informasi, melainkan sebagai fasilitator yang membimbing,
mengarahkan, dan membantu siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, media yang
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visualisasi konsep geometri, tetapi juga mendukung
penerapan pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa (student-centered learning) di tingkat sekolah dasar
[10].

Temuan penelitian ini juga memberikan implikasi penting bagi pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi pada tingkat sekolah dasar. Data kebutuhan yang diperoleh menunjukkan bahwa proses pengembangan
media sebaiknya tidak hanya berfokus pada aspek visual, tetapi juga mempertimbangkan karakteristik pengguna
sebagai dasar perancangan produk. Informasi mengenai kesulitan siswa dalam memahami konsep geometri,
preferensi terhadap media interaktif, serta harapan guru terhadap fitur pembelajaran dapat menjadi acuan dalam
menentukan desain antarmuka, alur permainan, dan bentuk evaluasi yang akan diterapkan pada game edukasi.
Dengan demikian, produk yang dikembangkan diharapkan memiliki tingkat kesesuaian yang lebih tinggi dengan
kebutuhan pengguna sehingga dapat mendukung efektivitas pembelajaran secara optimal.
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Hasil analisis kebutuhan yang diperoleh pada penelitian ini juga memberikan arah yang lebih jelas dalam proses
pengembangan produk pada tahap selanjutnya. Informasi yang diperoleh dari guru dan siswa dapat digunakan
sebagai dasar dalam menentukan fitur, mekanisme permainan, serta bentuk penyajian materi yang sesuai dengan
karakteristik pengguna. Dengan adanya data kebutuhan yang teridentifikasi secara sistematis, proses
pengembangan media dapat dilakukan secara lebih terarah sehingga mengurangi kemungkinan terjadinya
ketidaksesuaian antara rancangan produk dengan kebutuhan pengguna di lapangan.

Selain sebagai dasar perancangan produk, hasil analisis kebutuhan juga berperan dalam menentukan prioritas
pengembangan fitur pada game edukasi. Fitur-fitur yang dianggap penting oleh pengguna, seperti visualisasi
objek geometri, kuis interaktif, kemudahan penggunaan, dan aksesibilitas media, dapat menjadi fokus utama
dalam proses pengembangan. Pendekatan ini memungkinkan produk yang dihasilkan tidak hanya menarik dari
sisi tampilan, tetapi juga relevan dengan kebutuhan pembelajaran yang dihadapi oleh guru dan siswa.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa keterlibatan calon pengguna sejak tahap awal pengembangan
merupakan aspek penting dalam menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan konteks pembelajaran di
sekolah dasar. Oleh karena itu, hasil preliminary research ini diharapkan dapat menjadi landasan yang kuat bagi
pengembangan game edukasi pada tahap berikutnya sehingga produk yang dihasilkan memiliki tingkat
kebermanfaatan dan penerimaan yang lebih baik ketika diimplementasikan dalam proses pembelajaran.
Temuan tersebut juga menunjukkan pentingnya visualisasi spasial dalam pembelajaran geometri di sekolah
dasar. Kesulitan siswa dalam memahami bangun ruang yang ditemukan melalui wawancara dan kuesioner
mengindikasikan bahwa penyajian materi secara verbal dan melalui buku teks saja belum sepenuhnya mampu
membantu siswa membangun representasi mental terhadap objek tiga dimensi. Oleh karena itu, pemanfaatan
media berbasis visual dan interaktif menjadi alternatif yang potensial untuk membantu siswa memahami
hubungan antar unsur geometri secara lebih konkret. Kehadiran lingkungan virtual tiga dimensi dalam game
edukasi memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih dekat dengan objek yang dipelajari
sehingga proses pemahaman konsep dapat berlangsung secara lebih bermakna.

4. Kesimpulan

Penelitian preliminary research ini telah berhasil mengidentifikasi kebutuhan nyata terhadap pengembangan
game edukasi 3D geometri berbasis Unity untuk siswa sekolah dasar. Melalui wawancara dengan guru dan
kuesioner kepada siswa, diperoleh data awal yang menunjukkan bahwa pembelajaran geometri masih
menghadapi kendala visualisasi konsep abstrak dengan metode konvensional. Selain itu, siswa memiliki minat
yang sangat tinggi terhadap media pembelajaran berbasis game interaktif (88-91%), serta adanya kebutuhan
konkret terhadap media yang dapat memvisualisasikan bangun 3D secara interaktif. Berdasarkan temuan
tersebut, konsep awal game edukasi City Shape Seeker berbasis Unity telah dirancang sebagai respons atas
kebutuhan yang teridentifikasi. Penelitian ini menghasilkan data kebutuhan yang dapat dijadikan sebagai
landasan dalam pengembangan media pembelajaran pada tahap selanjutnya. Penelitian lanjutan disarankan untuk
melanjutkan ke tahap perancangan, pengembangan, dan validasi produk secara menyeluruh dengan
menggunakan model ADDIE atau model pengembangan sistematis lainnya. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi awal dalam pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis teknologi yang sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
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