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GAME EDUKASI PENGENALAN DAN PELESTARIAN HEWAN LANGKA 

UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

Abstrak 

Belajar materi hewan langka merupakan kegiatan wajib bagi siswa Sekolah Dasar. Hewan 

langka adalah hewan yang sulit dicari karena spesiesnya yang sedikit atau terancam punah. 

Pelestarian hewan langka atau yang disebut sebagai menjaga dan mengembangbiakkan spesies 

sangatlah penting dilakukan. Pengenalan hewan langka kepada siswa sangat penting karena ini 

untuk membangun sebuah pikiran untuk para siswa supaya mengerti mana hewan yang harus 

dilindungi supaya ikut menjaga dan melestarikannya. Dalam metode Pengajaran di sekolah 

dasar, metode yang digunakan kurang bervariasi dan kurang maksimal. Melalui game 

diharapkan siswa akan mengetaui berbagai macam hewan langka. Adapun metode 

pengembangan aplikasi meliputi observasi dan wawancara, perancangan game, implementasi 

dan pengujian. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran edukatif yaitu Game Edukasi 

Pengenalan dan Pelestarian Hewan Langka. Permainan ini memiliki berbagai menu utama 

seperti menu home, menu pilham materi, menu quis, dan lainnya. Berdasarkan hasil pengujian 

menggunakan blackbox semua tombol berfungsi dengan baik dan dengan pengujian kuisioner 

yang melibatkan calon pengguna yang dilakukan kepada pelajar dan guru dari Sekolah Dasar 

Islam Terpadu Muhammadiyah Al-Kautsar Gumpang, dapat disimpulkan sebanyak 85,86% 

dari 30 responden setuju dengan game edukasi ini menarik dan membantu minat siswa untuk 

belajar serta dapat membantu dalam proses belajar mengajar. 

Kata Kunci : construct 2, game edukasi, hewan langka, sekolah dasar, siswa. 

Abstact 

Learning rare animal material is a mandatory activity for elementary school students. Rare 
animals are animals that are hard to find because of their few or threatened species. 
Preservation of endangered animals or what is called as protecting and breeding species is 
very important. The introduction of endangered animals to students is very important because 
this is to build a mind for students to understand which animals must be protected in order to 
help protect and preserve them. In the Teaching method in elementary schools, the methods 
used are less varied and less optimal. Through the game, students are expected to know 
various kinds of rare animals. The application development method includes observation and 
interview, game design, implementation and testing. This research produced educational 
learning media, namely Educational Games for Introduction and Endangered Animal 
Preservation. This game has various main menus such as home menu, pilham material menu, 
quiz menu, and others. Based on the results of testing using the blackbox all the buttons 
function properly and by testing questionnaires involving potential users conducted by 
students and teachers of the Muhammadiyah Al-Kautsar Gumpang Integrated Islamic Primary 
School, it can be concluded that 85.86% of 30 respondents agreed with this interesting 
educational game and help students' interest in learning and can assist in the teaching and 
learning process. 

Keywords: construct 2, educational games, elementary schools, rare animals, students 
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1. PENDAHULUAN

Belajar sangat penting untuk anak-anak.  Belajar adalah kebiasaan yang harus di ajarkan 

sejak usia dini, dalam membangun sebuah pola pikir yang tertanam sejak usia anak-anak. 

Sebagai orang dewasa mengajarkan anak tentang kegiatan belajar adalah hal yang wajib, 

memberi contoh khususnya kepada anak-anak seperti perihal yang baik maupun hal yang 

buruk. 

Indonesia adalah Negara yang kaya akan beragam pulau, dari ragam pulau tersebut pasti 

terdapat beragam hewan, khusunya lewan langka.  Hewan langka adalah hewan yang 

spesiesnya terancam punah yang harus dilindungi dan dilestarikan, punahnya hewan-hewan 

langka diindonesia semakin miris, populasi hewan langka di Indonesia terancam punah, dari 

sebab tersebut kita harus mengajarkan bagaimana menjaga dan melestarikan hewan langka 

(Sugiyanto dkk, 2016). 

Dalam penelitian sebelumnya Priyanto, dkk (2015) sudah menjelaskan tentang 

pembelajaran yang efektif untuk anak. Pembelajaran menggunakan metode modern Sebagai 

contoh, menerapkan Game sebagai metode pembelajaran adalah kegiatan mengajar yang paling 

baik. Dalam proses pengembangan sosial yang baik maupun menambah dan memperbaiki kosa 

kata supaya lebih benar. Menggunakan game di dalam proses belajar dikelas adalah kegiatan 

yang efektif, efek suara gambar yang menarik adalah guna untuk membangun suasana kelas 

supaya lebih menyenangkan (Mayer, 2014). 

Ni & Yu (2015) menjelaskan bahwa, imajinasi seorang siswa lebih terasah dengan 

gambar yang menarik apalagi dengan sebuah game, hal ini dapat membangun sebuah pola pikir 

kritis untuk anak, dengan game ini kecerdasan anak juga ikut meningkat dan pola pikir kreatif 

akan terbangun saat usia dini. Sudarmilah, dkk (2018) berpendapat permainan komputer 

menjadi hal yang umum dan menyediakan banyak bentuk untuk berbagai tahapan usia, 

permainan komputer tidak hanya untuk hiburan. Hal ini dapat diamati dari pesatnya 

perkembangan game yang digunakan  untuk tujuan serius seperti pendidikan. 

Bagi siswa, game adalah sebuah hiburan yang menyenangkan tidak hanya itu, dengan 

game edukasi siswa bisa bermain sekaligus belajar.  Dalam penelitian ini akan dirancang sebuah 

game edukasi dengan tema pengenalan hewan langka yang dibuat untuk siswa kelas 3 SD 

aplikasi ini mengacu pada buku tematik, dengan game tersebut siswa bisa belajar tentang 

beragam hewan langka. Dengan menggunakan game edukasi, belajar dengan buku 
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Perkembangbiakan Hewan dan Tumbuhan tentang Pelestarian Hewan Langka menjadi lebih 

menyenangkan dan menarik dibandingkan media pembelajaran konvensional. 

2. METODE

2.1 Observasi dan Wawancara 

Dalam Pengembangan Game Edukasi Pengenalan dan Pelestarian Hewan Langka untuk 

Siswa Sekolah Dasar ini menerapkan metode observasi dan wawancara, dengan 

mengidentifikasi masalah dan menemukan penyelesaiannya. Dari hasil observasi yang 

dilakukan di SDIT MUHAMMADIYAH AL-KAUTSAR, didapatkan hasil susahnya guru 

mengimplementasikan materi sebagai media pembelajaran. Hal ini dikarenakan menggunakan 

kurikulum Tematik sebagai media pembelajaran. Dengan adanya game ini guru mengharapkan 

dapat membantu proses belajar mengajar secara operasional. Game mudah dijalankan sebagai 

media pembelajaran yang menarik.. 

2.2 Perancangan Game 

2.2.1 Storyboard 

Gambar 1. Rangkaian storyboard game 

Pengembangan aplikasi diawali dengan membuat storyboard, yaitu merancang sebuah 

sketsa untuk mengambarkan sebuah game dari awal sampai akhir. Gambar 1 menunjukkan 

storyboard game yang tersusun atas scene 1 sampai scene 7. Scene 1 merupakan tampilan awal 

yang memuat menu utama belajar dan bermain.  Pada kiri  dan kanan terdapat tombol suara, 

musik, info dan keluar. Scene 2  merupakan tampilan menu belajar yang berisi kuis dan materi. 

Scene 3 merupakan  tampilan beragam materi. Scene 4-5 merupakan tampilan yang berisi 

gambar dan materi. Scene 6 merupakan tampilan dari kuis yang diujikan untuk siswa. Scene 7 

merupakan permainan yang berupa pengelompokkan hewan berdasarkan spesies langka atau 

umum. 
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2.2.2  Membuat Asset Game 

Object game atau asset, dibuat menggunakan gambar vector yang diakses dan didownload  dari 

www.freepik.com.  Gambar  diakses sejak 16 Maret 2018 sampai selesainnya game dibuat, 

kemudian gambar yang sudah didownload dipisahkan menggunakan software Coreldraw X7 

dan kemudian diambil yang dibutuhkan untuk pembuatan game dengan format PNG. 

2.2.3 Menyiapkan Music dan Sound 

Musik dan sound didownload melalui www.zapsplat.com dan suara recording  maupun editing 

menggunakan software Camtasia Studio 8. 

2.2.4 Implementasi Game 

Setelah aset dan musik disiapkan, selanjutnya proses mengembangkan game dengan melakukan 

penyusunan blok kode dan layout game dengan menggunakan  Construct 2. Tahap terakhir 

dalam pengembangan aplikasi adalah implementasi terhadap aplikasi Game Edukasi 

Pengenalan dan Pelestarian Hewan Langka untuk siswa Sekolah Dasar. Pada tahap ini diberikan 

kuisioner serta pengujian game kepada siswa Sekolah Dasar. 

2.2.5 Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan mengunakan Blackbox dan  Kuisioner untuk menunjukkan fungsi 

dari game beserta untuk melihat kepuasan Sekolah melihat aplikasi game yang dibuat. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam sebuah game 

untuk membantu siswa dalam proses belajar mengajar yang menarik dan edukatif dalam 

mempelajari pelestarian dan pengenalan hewan langka. 

3.1 Halaman Awal 

Pada awal tampilan permainan, akan terlihat seperti Gambar 2. Ketika halaman tersebut 

ditampilkan terdapat tombol info, exit, music, klik, belajar dan bermain, backsound music akan 

terdengar sebagai pengiring permainan. 

http://www.freepik.com/
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Gambar 2.Tampilan awal 

Tampilan awal permainan, memiliki berbagai menu yang akan tampil seperti ditunjukkan oleh 

Gambar 3. Ketika button ditekan meliputi Menu belajar seperti Gambar 3a, menampilkan 

sebuah opsi menu seperti kuis dan materi, Menu bermain seperti Gambar 3b, menampilkan 

permainan mengelompokkan hewan, Sub menu lain yang menampilkan tombol keluar seperi 

Gambar 3c, tombol informasi game seperti Gambar 3d, tombol sound dan musik seperti Gambar 

3e. 

(a) (b) (c) 

(d) (e) 

Gambar 3. Menu belajar(a), Menu bermain(b), Tombol keluar(c), Tombol info(d), 

Tombol sound dan musik(e). 

3.2 Menu Materi 

Halaman menu materi yang menampilkan materi hewan langka seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 4. 
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Gambar 4. Daftar materi 

Jika salah satu daftar materi dibuka akan menampilkan halaman seperti Gambar 5. Ketika 

button ditekan meliputi Materi pelestarian seperti Gambar 5a, tampilan yang menjelaskan 

tentang tempat dan pelestarian hewan langka. Gambar hewan seperti Gambar5b, halaman yang 

berisi tentang gambar hewan langka. Disamping itu, terdapat tombol sound hewan yang jika 

diklik akan mengeluarkan suara hewan dan ejaaan, dan terdepat tombol deskripsi. Deskripsi 

hewan yang ditunjukan pada Gambar 5c, halaman yang berisi tentang penjelasan atau deskripsi 

dari hewan langka. 

(a) (b) (c) 

Gambar 5. Materi pelestarian (a), Gambar Hewan (b), Deskripsi hewan (c) 

3.3 Menu Kuis 

Pada tampilan awal dibuka, menu kuis akan menampilkan sebuah peraturan kuis. Setelah 

sudah paham peraturan kuis, maka setelah itu  tekan button mulai jika ingin memulai kuis. 

Halaman akan berpindah seperti Gambar 6. Peraturan kuis seperti Gambar 6a, menampilkan 

peraturan kuis seperti berapa jumlah soal, waktu mengerjakan, dan nilai jika jawaban terjawab 

benar, Soal kuis seperti Gambar 6b, halaman kuis yang menampilkan soal dari nomor 1-10. 

Nilai kuis seperti Gambar 6c, jika sudah menjawab 10 soal maka akan langsung ke halaman 

nilai kuis. 



7 

(a) (b) (c) 

Gambar 6. Peraturan kuis (a), Soal kuis (b), Nilai kuis (c) 

3.4 Menu bermain 

Halaman menu bermain mengelompokkan Hewan langka seperti Gambar 7a. Misi dari 

permainan ini adalah mengelompokkan hewan langka dan umum jika benar akan ditambahkan 

1 di skor benar, jika salah akan ditambahkan 1 di skor salah waktu yang diberikan 30 detik 

seperti Gambar 7b, jika waktu habis akan ke halaman skor game seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 7c. 

(a) (b) (c) 

Gambar 7. Cover permainan mengelompokkan Hewan langka (a), Halaman bermain 

mengelompokkan hewan langka (b), Skor mengelompokkan Hewan langka. 

3.5 Pengujian

3.5.1 Uji Blackbox 

Uji blackbox bertujuan untuk menunjukkan fungsi dari game dan dapat mendefinisikan 

kondisi input dan output.  Pada perangkat komputer, game bersifat portabel sehingga 

tidak perlu melakukan installasi.  Hasil pengujian ditunjukkan oleh Tabel 1 yang  

menyatakan bahwa uji blackbox game pengenalan dan pelestarian hewan langka berjalan 

dengan baik dalam perangkat computer 
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Tabel 1. Uji blackbox game 

No Yang Diuji Pengujian Input Output Keterangan 

1 Halaman awal Button info Klik button info Menampilkan informasi 

tentang game 

Benar 

Button musik dan sound Klik button musik 

dan sound 

Pengaturan suara on/off 

dapat berfungsi dengan 

baik 

Benar 

Button exit Klik button exit Keluar dari game Benar 

Menu bermain Klik menu bermain Masuk ke halaman 

bermain 

Benar 

Menu belajar Klik menu belajar Masuk ke opsi kuis dan 

materi 

Benar 

2 Menu materi Button materi Klik button materi Masuk dan 

menampilkan halaman 

materi 

Benar 

Button kuis Klik button kuis Masuk ke halaman kuis Benar 

3 Permainan 

Mengelompokka

n Hewan langka 

Button mulai Klik button mulai Masuk ke permainan Benar 

Button keluar Klik button keluar Keluar dari permainan Benar 

3.5.2 Pengujian Kuisioner 

Penelitian ini diuji di SDIT Muhammadiyah Al-Kautsar dengan cara didemokan di ruangan 

IT didepan murid kelas 3 serta guru yang mendampingi. Guru hanya mengamati dan  

mengawasi murid yang mengoperasikan program beserta interaksi kepada murid untuk 

mencoba game  tersebut, selanjutnya murid dan guru diberikan kuisioner untuk menilai game 

yang sudah didemokan. Jumlah responden 30 yang terdiri dari 28 pelajar dan 2 orang guru. 

Hasil Kuisioner dihitung dengan menggunakan rumus seperti yang  digunakan pada persamaan 

1. 

Pada penelitian ini jumlah responden sejumlah 30 orang, oleh karena itu 

Skor tertinggi (Smax) = nilai SS x jumlah Responden 

= 4 x 30 = 120 

Keterangan: 

P1  : Game mudah dimainkan 
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P2  : Tampilan game menarik 

P3  : Isi materi mudah dipelajari 

P4  : Game dapat membantu dalam mempelajari hewan langka 

P5  : Game dapat meningkatkan keinginan untuk mempelajari hewan langka 

STS : Sangat Tidak Setuju 

TS : Tidak Setuju 

S  : Sejutu 

SS  : Sangat Setuju 

Tabel 2. Hasil pengisian kuisioner perspektif calon pengguna dalam tahap pengujian 

NO Kode Soal Jumlah Jawaban Jumlah 

Skor 

Persentase 

SS(4) S(3) TS(2) STS(1) 

1 P1 16 13 1 0 105 87,50% 

2 P2 11 19 0 0 101 84,16% 

3 P3 18 11 1 0 107 89,16% 

4 P4 17 13 0 0 107 89,16% 

5 P5 13 16 0 0 100 83,33% 

Persentase Rata - rata 85,86% 

Berdasarkan Tabel 2 dapat disimpulakan bahwa hasil pengujian pada siswa-siswi dan guru yang 

berjumlah 30 responden dari Sekolah Dasar Islam Terpadu  Muhammadiyah Al-Kautsar 

menunjukkan presentasi hasil sebanyak 87,50% menyatakan game mudah dimainkan, 84,16% 

menyatakan tampilan game menarik, 89,16 menyatakan isi materi mudah dipelajari, 89,16% 

menyakatan game dapat membantu dalam mempelajari hewan langka, dan sebanyak 83,33% 

menyatakan game dapat meningkatkan keinginan untuk mempelajari hewan langka dengan ini 

dapat disimpulkan  sebanyak 85,86 % responden pemain game edukasi Pengenalan dan 

Pelestarian Hewan Langka untuk siswa Sekolah Dasar game mudah untuk dimainkan maupun 

menarik untuk dilihat dan dapat membantu dalam proses belajar siswa untuk mempelajari 

hewan langka serta dapat meningkatkan keinginan siswa untuk mempelajari hewan langka. 

4. PENUTUP

Game edukasi Pengenalan dan Pelestarian Hewan Langka untuk siswa Sekolah Dasar sudah 

selesai dikembangkan. Berdasarkan  pengujian menggunakan metode uji blackbox yang 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa game ini dapat berjalan baik pada perangkat komputer. 
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Hasil pengujian pada siswa dan guru menunjukkan bahwa sebanyak 85,86% dari 30 responden 

pemain game edukasi Pengenalan dan Pelestarian Hewan Langka untuk siswa Sekolah Dasar  

dapat membantu dan meningkatkan keinginan siswa untuk mempelari hewan langka. 
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