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GAME EDUKASI PENGENALAN MAKANAN HEWAN HERBIVORA UNTUK 

KELOMPOK BELAJAR TINGKAT B DI TKIT MTA SUKOHARJO 

Abstrak 

 

Pendidikan tentang pengenalan hewan berdasarkan jenis makanan dapat dibagi menjadi 3 

golongan, yaitu Karnivora, Omnivora, dan Herbivora. Karnivora merupakan hewan pemakan 

daging, Omnivora merupakan hewan pemakan tumbuhan dan daging, dan Herbivora adalah 

hewan pemakan tumbuhan. Pengenalan golongan makanan hewan sangatlah penting agar anak 

mampu membedakan makanan yang cocok untuk hewan berjenis Herbivora. Banyak anak – 

anak yang tidak mengetahui jenis hewan, apakah termasuk dari golongan Herbivora atau bukan. 

Oleh karena itu, tujuan dari pembuatan aplikasi yaitu memperkenalkan anak dalam mengetahui 

materi tentang hewan herbivora. Pembuatan game edukasi ini didasari karena banyaknya anak 

yang minat belajarnya mulai menurun, karena lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain 

game. Maka dari itu, game edukasi adalah salah satu solusi agar anak tidak merasa bosan saat 

melakukan pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan Game Edukasi 

Pengenalan Makanan Hewan Herbivora di TKIT MTA Sukoharjo. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang memiliki beberapa proses 

tahapan yaitu, initiation, preproduction, production, testing, beta, dan realease. Tiap - tiap 

tahapan harus dilakukan secara runtut. Tahap uji coba sistem dilakukan dengan menggunakan 

metode Blackbox testing dan User Acceptance Test (UAT). Hasil pengujian dengan Blackbox 

menunjukkan bahwa aplikasi memiliki error 0%. Sementara itu, hasil uji User Acceptance Test 

(UAT) disimpulkan bahwa game menarik untuk dimainkan dengan hasil rata – rata persentase 

85%. 

 

Kata Kunci: Game Development Life Cycle (GDLC), Construct 2, Game Edukasi, Herbivora. 

 

Abstract 

 

Education on the introduction of animals by type of food can be divided into 3 groups: 

Carnivores, Omnivores, and Herbivores. Carnivores are meat-eating animals, Omnivores are 

plant and meat-eating animals, and Herbivores are plant-eating animals. The introduction of 

animal food groups is very important so that children can distinguish foods that are suitable for 

Herbivorous animals. Many children do not know the type of animal, whether it belongs to the 

Herbivorous group or not. Therefore, the purpose of making the application is to introduce 

children to know material about herbivorous animals. The creation of this educational game is 

based on the number of children whose interest in learning has begun to decline, because they 

spend more time playing games. Therefore, educational games are one solution so that children 

do not feel bored when learning. This study aimed to develop an Educational Game for 

Introduction to Herbivorous Animal Food at TKIT MTA Sukoharjo. The research method used 

is the Game Development Life Cycle (GDLC), which has several stages: initiation, 

preproduction, production, testing, beta, and release. Each stage must be carried out in 

sequence. The system trial phase is carried out using the Blackbox testing and User Acceptance 

Test (UAT) methods. The test results with Blackbox show that the application has a 0% error. 

Meanwhile, the results of the User Acceptance Test (UAT) test concluded that the game is 

interesting to play with an average percentage result of 85%. 

 

Keywords: Game Development Life Cycle (GDLC), Construct 2, Educational Game, Herbivor 
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1. PENDAHULUAN 

Taman kanak-kanak merupakan suatu jenjang pendidikan anak usia dini untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Perkembangan anak usia dini harus diperhatikan dengan 

cermat, dikarenakan pentingnya pendidikan anak pada saat usia dini merupakan sebuah tolak ukur 

untuk pembelajaran pada jenjang berikutnya (Apriliya & Katoningsih, 2020). Pendidikan anak usia 

dini bertujuan untuk mengasah kemampuan yang terdapat dalam diri anak. Dengan tujuan tersebut, 

segenap potensi yang terdapat dalam diri anak akan berkembang (Arumsari, 2019). Pengetahuan 

tentang golongan hewan berdasarkan makanannya masih cukup kurang untuk pengetahuan dalam 

pembelajaran. Maka dari itu, pembelajaran tentang jenis makanan hewan berdasarkan golongannya, 

sangat dibutuhkan oleh anak untuk menambah pengetahuan anak. Penggolongan hewan berdasarkan 

jenis makanannya dibagi menjadi 3 yaitu; Karnivora, Herbivora, dan Omnivora. Salah satu 

pengenalan golongan makanan yang kurang dari beberapa golongan hewan tersebut adalah hewan 

herbivora. Hewan herbivora merupakan kelompok hewan pemakan tumbuhan. Mereka bertahan 

hidup dengan mengandalkan tumbuh – tumbuhan yang ada di lingkungan mereka (Suhendra et al., 

2020) Pembahasan tentang hewan herbivora lebih sedikit dibandingkan golongan yang lainnya. Dari 

beberapa taman kanak – kanak, pengenalan makanan hewan berjenis herbivora masih banyak yang 

menggunakan metode lama atau konvensional, salah satu pengenalannya yang sampai sekarang masih 

digunakan yaitu membaca buku.  

 Pendidikan anak usia dini mulai dipengaruhi oleh game, banyak anak yang lebih senang 

bermain game daripada belajar. Pengaruh game terhadap suatu pembelajaran memiliki dampak yang 

cukup besar. Kesenangan yang timbul akibat bermain game mengakibatkan kurangnya waktu dalam 

proses belajar. Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis memiliki sebuah trik untuk 

menggabungkan kedua hal tersebut, yaitu sebuah game dengan konsep edukasi agar ketika bermain 

game dapat digunakan pula sebagai media pembelajaran. Salah satu pemantik anak dalam media 

pembelajaran agar anak tidak merasa jenuh dalam pengenalan makanan hewan yaitu berupa game 

edukasi. Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan, terdapat beberapa kelebihan dari game 

edukasi dibandingkan dengan metode konvensional (Vega Vitianingsih, 2016). Berdasarkan hasil 

penelitian sebelumnya, tidak diragukan lagi bahwa game edukasi dapat membantu dalam proses 

pendidikan. Game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Keunggulan dalam metode belajar game edukasi yaitu meningkatkan 

daya ingat anak, sehingga dapat menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama 

dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional (Nuqisari & Sudarmilah, 2019). Permainan 

atau game edukasi dalam penggolongan makanan hewan berdasarkan jenis makanan hewan tersebut 

sangat baik untuk pengetahuan anak, karena dengan bermain game tersebut, anak dapat membedakan 
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berbagai macam hewan beserta makanan hewan tersebut. Namun tidak sedikit anak - anak yang 

mengalami kesulitan dalam memahami dan menghafalkan materi. Hal itu terjadi karena terbatasnya 

media pembelajaran yang diberikan oleh guru dalam proses pembelajaran (Nuqisari & Sudarmilah, 

2019). Kurangnya media informasi pada penelitian sebelumnya juga membuat peneliti sadar akan 

pentingnya media informasi dalam sebuah game edukasi. Oleh karena itu, peneliti membuat fitur 

belajar yang didalamnya terdapat media informasi sangat cukup untuk pengetahuan anak. Dalam 

game edukasi ini tidak hanya memberikan fitur game saja, melainkan informasi dari golongan 

makanan hewan yang cukup agar anak mampu memahami beberapa hewan yang termasuk dalam 

golongan hewan herbivora. 

 Pengenalan makanan hewan berjenis herbivora dalam bentuk game edukasi akan 

meningkatkan semangat anak dalam pembelajaran, serta sebagai media hiburan anak. Banyak dari 

game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada 

pemain yang menang dan ada pemain yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan 

refreshing. Bermain game sudah dapat dikatakan sebagai life style dimasa kini. Game edukasi 

sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk 

memecahkan masalah dengan tepat dan cepat. Saat ini, game tidak hanya sekedar permainan untuk 

mengisi waktu luang dan hobi saja, namun bermain game mampu meningkatkan kreatifitas dan 

intektual bagi pemainnya (Wahyuni, 2021). Oleh karenanya, penulis membuat sebuah trik untuk 

menggabungkan kedua hal tersebut, yaitu sebuah game dengan konsep edukasi agar ketika bermain 

game dapat digunakan pula sebagai media pembelajaran. Tahap pembuatan game edukasi 

menggunakan Construct 2. Construct 2 adalah tools pembuatan game berbasis HTML 5 yang 

dikhususkan untuk platform 2D. Dalam penggunaan aplikasi Construct 2 tidak menggunakan bahasa  

pemrograman khusus, jadi untuk pengembangan game akan relatif mudah dan tidak sulit. Metode 

penelitian ini dirancang dengan metode GDLC (Game Development Life Cycle) (Nuqisari & 

Sudarmilah, 2019). Metode GDLC merupakan sebuah metode pengembangan game edukasi. 

Pengembangan dari metode ini berurutan dan sistematis. Penulis menggunakan metode ini dalam 

perancangan game edukasi untuk anak dan diharapkan dapat mengenalkan jenis makanan yang cocok 

untuk masing – masing hewan. Sehingga peneliti membuat sarana belajar anak melalui Game Edukasi 

Pengenelan Makanan Hewan Herbivora Untuk Kelompok Belajar Tingkat B di TKIT MTA 

Sukoharjo (Khairani et al., 2021).  
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2. METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game Development Life Cycle (GDLC) 

(Chusyairi et al., 2020). Game Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah metode untuk 

pengembangan game. Tahap pembuatan game dimulai dari pembuatan ide, konsep, pembuatan 

aplikasi, pengujian, dan tahap akhir game dirilis. (Hutami et al., 2020). GDLC menggunakan 

pendekatan bertahap, atau tahapan-tahapan dalam pengembangan game. GDLC adalah suatu proses 

pengembangan sebuah game yang memiliki beberapa tahapan, yaitu: initiation, preproduction, 

production, testing, beta, dan realease (Krisdiawan, 2018).  Proses dari metode GDLC Guidelines 

seperti Gambar. 1. 

 

 

Gambar 1. Metode GDLC 

2. 1 Initiation  

Proses awal dalam melakukan pengembangan game edukasi. Mulai dari menentukan tema game, 

target yang akan dituju, dan hasil output dari game tersebut. Luaran dari tahap initation adalah konsep 

game (Sugiarto, 2022). Initiation merupakan sebuah awal dalam tahap pengembangan game. Awal 

dari pengembangan game edukasi adalah memulai dari ide game. Initiation adalah sesi dimana 

pengembang merencanakan seperti apa game yang akan dibuat (Santika et al., 2016) 

2. 2  Pre-Production 

Pra – produksi adalah salah satu fase yang penting dalam tahap pembuatan game tesebut. Pembuat 

harus paham sebelum melangkah ke tahap selanjutnya atau (Produksi), dengan segala aspek yang bisa 

mendefinisikan game tersebut. Pra – produksi merupakan tahap kedua dalam metode pengembangan 

GDLC. Pra – produksi tahap yang penting untuk menentukan sebuah alur game. Tahap ini terdiri dari 

game design yaitu penyempurnaan konsep, dan  membuat sebuah storyboard (Prasetyo et al., 2021). 

Pra – produksi berakhir ketika revisi atau perubahan desain game telah disetujui dan 
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didokumentasikan (Fadillah et al., 2021). Baik dari media informasi, cara menjalankan game tersebut, 

dan apa saja yang terdapat didalam game itu sendiri. Penulis membuat sebuah storyboard yang 

merupakan gambaran dalam game edukasi yang dibuat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Storyboard Game Edukasi 

NO SCENE GAMBAR PENJELASAN 

1 Scene 1 

 

Tampilan skenario pertama yaitu tampilan loading 

saat masuk ke dalam game edukasi.  

2 Scene 2 

 

Setelah tampilan loader selesai, tampilan skenario 

kedua yaitu halaman utama. Halaman ini berisi menu 

belajar dan menu bermain yang ketika di tekan 

tombol tersebut akan menuju ke scene berikutnya. 

Terdapat tombol home untuk keluar dari halaman 

game, tombol info untuk memberikan informasi 

tentang game, tombol pengaturan untuk 

menghidupkan dan mematikan latar musik serta 

petunjuk untuk fungsi tombol yang terdapat pada 

game. 

3 Scene 3 

 

Tampilan skenario ketiga yaitu tampilan menu 

belajar. Halaman ini bertujuan untuk media 

informasi mengenai makanan dan hewan herbivora.   

4 Scene 4 

 

Tampilan skenario keempat yaitu tampilan menu 

bermain. Didalam halaman menu bermain terdapat 

tombol menu bermain mencocokan, mencari kata, 

dan quiz. Apabila menekan tombol tersebut akan 

menuju ke scene selanjutnya. 
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5 Scene 5 

 

Tampilan skenario kelima yaitu tampilan menu 

bermain mencocokan. Tampilan menu bermain 

mencocokan berupa drag and drop, user diminta 

untuk menyesuaikan gambar hewan dengan 

bayangan yang sesuai.  

6 Scene 6 

 

Tampilan skenario keenam yaitu tampilan menu 

bermain mencari kata. Tampilan ini user diminta 

untuk menyusun kembali nama hewan yang hilang 

dalam kotak yang sudah disediakan. 

7 Scene 7 

 

Tampilan skenario keenam yaitu tampilan menu 

bermain quiz. Tampilan ini user diminta untuk 

memilih nama hewan yang sesuai dengan gambar 

yang sudah ada.  

 

2. 3 Production 

Produksi adalah tahap penting dalam pengembangan game edukasi, dimana konsep dari Initiation 

sampai Pre- Production di sempurnakan difase ini. Pada tahap ini, penulis memiliki fokus pada 

penerjemahan rancangan yang telah dibuat dalam pengembangan game. Tahap ini mencakup 

assetcreation, programming dan integration antara assets dan sourcecode. Adapun tools yang 

digunakan dalam proses produksi yaitu menggunakan tools Construct 2 (Sakti, 2018). Kriteria 

kualitas dalam tahap ini yaitu game mudah digunakan dan menyenangkan. Perubahan – perubahan 

kecil diperbolehkan didalam tahap ini (Ariyana et al., 2022). 

2. 4 Testing 

Setelah melakukan produksi, pengembang melakukan tahap pengujian terlebih dahulu sebelum 

dilakukan beta testing. Pengembang akan menguji fitur – fitur yang terdapat dalam game edukasi. 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui apakah masih ada error dan bug didalam game tersebut 

(Hutami et al., 2020). Pengembang mencari bug, atau error dalam aplikasi tersebut dan 

memungkinkan pengembang menambahkan atau mengurangi fitur – fitur yang terdapat dalam game 

tersebut dengan menggunakan metode pengujian Blackbox Test. Ketika sistem yang diuji terdapat 

error maka perlu kembali ke tahapan desain untuk memperbaiki kesalahan yang terjadi (Prasetiyo et 

al., 2020). 
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2. 5 Beta 

Tahap ini adalah proses dimana pengujian eksternal dilakukan dengan cara  User Acceptance Test 

(UAT). User Acceptance Test (UAT) merupakan sebuah proses dimana verifikasi bahwa solusi yang 

dibuat dalam sistem sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna (Latifah et al., 2022).  Proses ini 

berbeda dengan pengujian sistem, melainkan memastikan bahwa sistem sudah layak untuk dirilis atau 

belum (Suprapto, 2021). Proses beta ini bertujuan untuk menentukan apakah aplikasi ini berjalan 

dengan apa yang diinginkan oleh user atau tidak, termasuk sumber informasi atau game edukasi yang 

terdapat di dalam aplikasi tersebut hingga layak digunakan user. 

2. 6 Release 

Tahap ini merupakan tahap akhir dalam pengembangan game edukasi. Release melibatkan 

peluncuran game, dokumentasi, dan perencanaan untuk pemeliharaan game (Mebrian & Putri, 2020). 

Pada proses ini game edukasi pengenalan makanan hewan herbivora telah mencapai tahap akhir dan 

siap digunakan oleh publik.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah Game edukasi tentang pengenalan hewan Herbivora untuk 

membantu dalam proses pembelajaran kelompok belajar tingkat B di TKIT MTA Sukoharjo. 

Pengembangan game edukasi dibuat menggunakan aplikasi Construct 2 dan dapat di aplikasikan di 

android dan web. Berikut adalah hasil dan pemahasan dari penelitian yang telah dilakukan :  

3. 1 Tampilan Game 

3. 1.1 Halaman Utama 

Halaman ini merupakan tampilan awal ketika menjalankan game. Halaman ini memiliki beberapa 

fungsi seperti: halaman belajar, halaman bermain, fungsi pengaturan, fungsi informasi dan fungsi 

untuk keluar dari Game. Masing – masing dari button tersebut memiliki fungsi yang berbeda – beda. 

Pertama yaitu fungsi tombol belajar, untuk menuju ke halaman pembelajaran. Kedua yaitu fungsi 

tombol bermain, untuk menuju ke halaman permainan. Ketiga yaitu fungsi tombol home, untuk keluar 

dari game. Keempat yaitu fungsi tombol info, untuk menunjukkan informasi tentang game. Kelima 

yaitu fungsi tombol pengaturan, untuk mengatur musik dari game dan memberikan informasi tentang 

fungsi tombol. Halaman Utama ditunjukkan pada Gambar 2. 

3. 1.2 Pop Up Keluar Permainan 

Pop up ini muncul ketika fungsi tombol home yang terdapat pada halaman utama ditekan. Pada 

tampilan ini terdapat tombol pilihan IYA untuk meninggalkan permainan, dan pilihan tombol TIDAK 

untuk kembali ke halaman utama. Pop up keluar permainan ditunjukkan pada Gambar 3. 
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Gambar 2. Halaman Utama       Gambar 3. Pop Up Keluar Permainan 

 

3. 1.3 Pop Up Credit Game 

Pop up ini muncul ketika fungsi tombol info yang terdapat pada halaman utama ditekan. Tampilan 

ini menunjukkan tentang informasi game dan assets game. Pop up credit game ditunjukkan pada 

Gambar 4. 

3. 1.4 Pop Up Pengaturan 

Pop up ini muncul ketika fungsi tombol pengaturan yang terdapat pada halaman utama ditekan. 

Tampilan  ini memiliki fungsi tombol petunjuk dan tombol speaker. Fungsi tombol petunjuk yaitu 

memunculkan pop up fungsi dari tombol – tombol yang terdapat pada game. Dan tombol speaker 

berfungsi untuk menghidupkan dan mematikan latar suara atau musik. Pop up pengaturan 

ditunjukkan pada Gambar 5. 

3. 1.5 Pop Up Petunjuk 

Pop up ini muncul ketika fungsi tombol petunjuk yang terdapat pada pop up pengaturan ditekan. 

Tampilan ini menunjukkan dari fungsi – fungsi tombol yang terdapat pada game. Tampilan pop up 

petunjuk ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

   

Gambar 4. Credit Game   Gambar 6. Pop Up Petunjuk 
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Gambar 5. Pop Up Pengaturan 

3. 1.6 Belajar 

Menu belajar akan muncul ketika tombol belajar pada halaman utama ditekan. Halaman ini berisi 

tentang gambar dan penjelasan tentang hewan yang termasuk jenis herbivora. Di dalam halaman ini, 

terdapat berbagai macam fungsi tombol yaitu : tombol menu untuk kembali ke halaman utama, 

tombol panah kanan untuk penjelasan hewan selanjutnya, tombol panah kiri untuk penjelasan hewan 

sebelumnya, dan tombol pengaturan untuk memunculkan tombol petunjuk dan speaker. Menu belajar 

ditunjukkan pada Gambar 7.  

3. 1.7 Bermain 

Menu bermain akan muncul ketika tombol bermain yang terdapat pada halaman utama ditekan. 

Halaman ini berisikan beberapa macam pilihan permainan, tombol mencocokan untuk menuju ke 

halaman mencocokan, tombol mencari kata untuk menuju ke halaman mencari kata, tombol quiz 

untuk menuju ke halaman quiz. Menu bermain ditunjukkan pada Gambar 8.   

3. 1.8 Menu Mencocokan 

Menu bermain mencocokan akan muncul ketika tombol mencocokan yang terdapat pada halaman 

menu bermain ditekan. Cara bermain dari menu bermain mencocokan yaitu dengan cara drag and 

drop, user diminta untuk menyesuaikan gambar hewan dengan bayangan yang sesuai. Jika gambar 

sudah sesuai dengan bayangan, maka akan muncul pop up untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya 

dan skor dalam permainan bertambah, apabila user tidak menaruh sesuai dengan bayangan yang 

sudah disediakan, maka akan berkurang nyawa dari permainan tersebut. Halaman ini terdapat waktu 

bemain, skor, nyawa, tombol menu untuk kembali ke halaman utama atau halaman menu bermain, 

dan tombol info untuk informasi cara bermain dari permainan tersebut. Tampilan menu bermain 

mencocokan ditunjukkan pada Gambar 9. 
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  Gambar 7. Belajar    Gambar 8. Bermain 

 

 

Gambar 9. Menu Mencocokan 

3. 1.9 Menu Mencari Kata 

Menu bermain mencari kata akan muncul ketika tombol mencari kata yang terdapat pada halaman 

menu bermain ditekan. Cara bermain dari menu bermain mencari kata yaitu dengan cara drag and 

drop, user diminta untuk melengkapi nama hewan yang sesuai dengan gambar dan huruf yang sudah 

disediakan. Jika huruf yang hilang sudah sesuai dengan nama hewan yang hilang, maka muncul pop 

up untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya dan skor dalam permaian bertambah. Apabila user 

tidak menempatkan huruf sesuai dengan kotak yang sudah disediakan, maka akan berkurang nyawa 

dari permainan tersebut. Halaman ini terdapat waktu permainan, skor, nyawa, tombol menu untuk 

kembali ke halaman utama atau menuju halaman bermain, dan tombol info untuk informasi cara 

bermain dari permainan tersebut. Tampilan menu mencari kata ditunjukkan pada Gambar 10. 

3. 1.10 Quiz 

Menu bermain quiz akan muncul ketika menekan tombol quiz yang terdapat pada halaman menu 

bermain ditekan. Cara bermain dari halaman ini yaitu dengan cara memilih nama hewan yang sesuai 

dengan gambar hewan yang ditampilkan. Jika user memilih jawaban yang benar, maka akan muncul 

animasi betul dan skor permainan bertambah, apabila user salah dalam memilih jawaban tersebut 

maka akan muncul animasi salah, pilihan jawaban yang salah akan memudar, dan nyawa permainan 

berkurang. Halaman ini terdapat waktu permainan, skor, nyawa, tombol menu untuk kembali ke 
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halaman utama dan halaman menu bermain, dan tombol info untuk informasi cara bermain dari 

permainan tersebut. Tampilan menu quiz ditunjukkan pada Gambar 11. 

 

     

Gambar 10. Menu Mencari Kata   Gambar 11. Quiz 

3. 1.11 Info Halaman Bermain 

Tombol info yang terdapat di masing – masing halaman bermain berfungsi untuk memberikan 

petunjuk untuk cara melakukan pemainan tersebut. Tampilan ini akan muncul ketika tombol info 

yang berada di pojok bawah kanan pada halaman permainan ditekan. Kemudian untuk menutup 

tampilan petunjuk bermain dengan cara menekan tombol silang pada pop up. Tampilan info halaman 

bermain mencocokan ditunjukkan pada Gambar 12, Tampilan info halaman bermain mencari kata 

ditunjukkan pada Gambar 13, dan tampilan info halaman bermain quiz ditunjukkan pada Gambar 14. 

3. 1.12 Pop Up Game Selesai 

Saat game telah diselesaikan maka akan muncul pop up yang berisikan gambar bintang, fungsi tombol 

home untuk kembali ke halaman bermain, tombol panah kanan untuk menuju ke permainan 

selanjutnya, dan tombol kembali untuk mengulang permainan. Tampilan pop up game selesai dan 

game over ditunjukkan pada Gambar 15 dan Gambar 16. 

 

     

Gambar 12. Pop Up Mencocokan  Gambar 13. Pop Up Mencari Kata 
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  Gambar 14. Pop Up Quiz         Gambar 15. Pop Up selesai 

     

 Gambar 16. Pop Up Game Over 

3. 2 Pengujian Aplikasi 

3. 2.1 Blackbox 

Sebelum dilakukan beta testing, penulis melakukan pengujian internal dengan menggunakan metode 

blackbox test untuk mengetahui apakah fitur – fitur yang terdapat dalam game sudah berjalan dengan 

benar dan sesuai rencana atau masih terdapat error dan bug dalam game. Pengujian blackbox pada 

penelitian ini ditunjukkan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Blackbox 
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3. 2.2 User Acceptance Test 

Tahap ini pengembang melakukan beta testing atau pengujian eksternal yang dilakukan dengan 

menggunakan metode User Acceptance Test (UAT). Metode User Acceptance Test (UAT)  

merupakan suatu metode pengujian oleh pengguna apakah sistem yang dibuat sudah dapat diterima 

oleh pengguna atau belum (Azzahra & Ramadhani, 2020). Kemudian pengembang memberikan 

kuesioner kepada 30 responden dengan rincian 29 murid dan 1 guru di TKIT MTA Sukoharjo. Dalam 

pengujian ini, pengembang mengguanakan 5 instrumen pertanyaan dan 5 alternatif jawaban (Al 
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Baihaqi, 2022). Skor alternatif jawaban ditunjukkan pada Tabel 3 dan hasil pengujian terhadap 

responden ditunjukkan pada Tabel 4. 

Tabel 3. Mean Opinion Score (MOS) 

 

Tabel 4. Hasil pengujian 

 

Dalam pengujian, user dibebaskan untuk memainkan game edukasi. Dalam tahap pengujian user juga 

dibimbing oleh guru dalam menjalankan game. Setelah selesai memainkan game, kemudian user 

diberikan pertanyaan atau kuesioner mengenai game yang sudah dimainkan, dan nilai dimasukkan 

dalam tabel perhitungan. Hasil perkalian antara jawaban dan bobot dapat dilihat pada Tabel 5. 
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Tabel 5. Perhitungan User Acceptance Test 

 

 

Berdasarkan hasil dari perhitungan pada Tabel 4, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Pertanyaan nomor 1 hasil 131, rata – rata nilai 4,6 dan presentase nilai 92%. 

Dengan hasil tersebut User Interface sangat menarik. 

2. Pertanyaan nomor 2 hasil 126, rata – rata nilai 4,2 dan presentase nilai 84%. 

Dengan hasil tersebut game sudah menarik siswa untuk dimainkan. 

3. Pertanyaan nomor 3 hasil 118, rata – rata nilai 3,9 dan presentase nilai 78%. 

Dengan hasil tersebut objek sudah sesuai dengan tema game. 

4. Pertanyaan nomor 4 hasil 121, rata – rata nilai 4,0 dan presentase nilai 80%. 

Dengan hasil tersebut game mampu dijalankan di platform android. 

5. Pertanyaan nomor 5 hasil 137, rata – rata nilai 4,5 dan presentase nilai 91%. 

Dengan hasil tersebut game sangat mudah untuk digunakan. 

Berdasarkan hasil dari pengujian di atas memiliki persentase rata – rata 85%, dapat disimpulkan 

bahwa game memiliki tampilan User Interface (UI) yang menarik, game menarik untuk dimainkan, 

objek sudah sesuai dengan tema game, game dapat dijalankan di platform android, dan game sangat 

mudah untuk digunakan. 
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4. KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini mendapat kesimpulan bahwa perancangan game edukasi sangat berguna sebagai 

pengganti media pembelajaran tentang pengenalan makanan hewan herbivora yang masih 

menggunakan media konvensional. Dalam pembuatan game edukasi, penulis menggunakan metode 

GDLC untuk mengembangkan game. Fitur yang terdapat dalam game edukasi juga sudah dilakukan 

pengujian menggunakan Black Box dan User Acceptance Test (UAT). Hasil dari pengujian 

menunjukkan bahwa aplikasi memiliki error 0% dari Black Box test dan hasil User Acceptance Test 

(UAT) cukup memuaskan denagan rata – rata persentase 85%. 
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