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ABSTRAK 

 

Game yang mengandung unsur pendidikan diperlukan sebagai alternatif dan 

inovasi untuk mempermudah proses pembelajaran karena anak-anak mendapatkan 

kesulitan dalam belajar. Maka peneliti membuat game edukasi seri petualangan anak 

berbasis Android yang dapat menambah pengetahuan sambil bermain. Game ini 

dibuat dengan seri petualangan agar menarik minat anak, sehingga mendapatkan 

informasi yang bermanfaat. Peneliti memilih anak usia kelas enam sekolah dasar 

sebagai sample. Penyusunan skripsi ini menggunakan perancangan metodologi 

penelitian perangkat lunak dengan metode waterfall, sedangkan untuk gamenya 

dibagi menjadi 3 level permainan. Perangkat lunak bantu yang digunakan dalam 

pembuatan game ini adalah Unity. Hasil penerapan game edukasi seri petualangan 

anak ini diharapkan dapat digunakan untuk mengatasi masalah susahnya anak dalam 

belajar, karena dibuat secara interaktif dan berisi kumpulan pembahasan mengenai 

soal-soal tentang materi pelajaran sekolah Mata Pelajaran Bahasa Indonesia, disertai 

latar belakang serta latar gambar yang menarik. Jadi saat anak memainkan game 

edukasi ini tidak merasa bosan, dengan harapan semangat anak untuk belajar akan 

lebih terpacu dan meningkatkan pengetahuan dan wawasan mereka. Game komputer 

edukasi ini telah di implementasikan di sebuah sekolah dasar yaitu SD AL 

KAUTSAR dengan sample anak sebanyak 10 orang dengan satu orang pengajar. 

Hasilnya anak-anak sangat antusias baik dalam menjawab soal maupun menerima 

materi dalam game. 

Kata Kunci : Game, Edukasi, Interaktif, Pengetahuan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Game merupakan salah satu media hiburan yang menyenangkan dengan 

berbagai pilihan permainan, baik bagi anak-anak maupun orang dewasa. 

Perkembangan teknologi yang meningkat hingga saat ini ada berbagai macam 

media permainan yang diperuntukan bagi anak-anak salah satunya dengan 

berbantu Komputer maupun Android. Beberapa game komputer ada yang 

mengandung unsur tidak baik seperti kekerasan, tidak mendidik, serta konten 

yang tidak sesuai dengan usia anak yang dapat menimbulkan contoh negatif serta 

mempengaruhi anak dalam prilaku hari-hari. Seharusnya game Android yang 

sering dimainkan oleh anak dikemas dalam konteks pendidikan dan mengandung 

unsur yang mendidik sehingga anak akan mendapat nilai-nilai positif dan dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari–hari. Pada usia pendidikan anak sekolah dasar 

akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan di 

dalamnya terdapat warna-warna cerah, gambar, animasi, suara latar, serta tools 

yang menarik perhatian  dan dalam tahap ini anak akan lebih mudah mengingat 

suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik maupun bentuk yang 

komunikatif dan menyenangkan. Sedangkan saat ini kebanyakan pembelajaran di 

sekolah masih menggunakan metode pengajaran menggunakan media buku 

panduan, dan masih sedikit yang menerapkan metode pembelajaran dengan basic 

multimedia maupun dikemas dalam bentuk  game.  

Diharapkan pembuatan game  edukasi berbasis Android ini sesuai dengan 

usia anak, terdapat konten pendidikan serta tidak mengandung unsur kekerasan 

dan dapat meningkatkan semangat belajar anak yang dapat digunakan dalam 

proses belajar mengajar disekolah. Hal ini karena peneliti menilai bahwa proses 

belajar yang sesuai untuk anak–anak adalah dengan cara pendekatan melalui 

media yang mereka sukai, saat kelas Enam Sekolah Dasar mereka lebih senang 

bermain. Tujuan dari penelitian ini adalah  Dapat membuat sebuah Game edukasi 

berbasis Android yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga dapat bermanfaat 
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bagi anak–anak yang memainkan game ini, sesuai dengan usia mereka, berisikan 

Soal-Soal pelajaran, dan tidak mengandung unsur kekerasan, [1]. Menjadikan 

game sebagai media belajar anak yang mengandung materi pelajaran sesuai 

dengan materi disekolah sehingga selain bermain mereka juga mendapatkan 

pelajaran layaknya disekolah yang dikemas dalam bentuk sebuah game komputer 

edukasi, [2]. Dapat menyelesaikan pembuatan game komputer edukasi ini dengan 

perangkat lunak bantu Unity dan serta Blender serta perangkat pendukung lain 

yang nantinya dapat dikembangkan dan dimanfaatkan sebagai media belajar oleh 

mahasiswa khususnya fakultas teknik uhamka, [3].  Pendidik harus secara harus 

hati-hati dalam mengadopsi dan menggunakan game ini karena tujuan awal game 

ini dibuat adalah untuk hiburan tetapi sekarang game digunakan untuk pendidikan 

sehingga game ini harus memenuhi kriteriakriteria yang telah ditetapkan dalam 

tujuan pembelajaran seperti game edukasi harus mampu membantu siswa dalam 

pengembangan intelektual, motivasi, keahlian, kecakapan. Dengan hal-hal 

tersebut, game merupakan bagian yang penting dalam pembelajaran [4].  

Berdasarkan hasil kuisioner online yang terlampir, 93% Responden menyukai 

Game. 83% Responden merasa Proses belajar di kelas membuat bosan. 93% 

Game dapat membuat senang. 85% Game Edukasi memudahkan Responden 

dalam menyerap Pelajaran. 93% merasa perlu adanya Aplikasi Game Android agar 

memudahkan dalam belajar dan mengerjakan soal. Oleh karena itu dengan banyak 

nya hasi quisioner dari Responden maka banyak gagasan maupun ide membuat 

Sebuah Game yang mengedukasi. Atas dasar beberapa contoh game Android yang  

tidak mendidik, mengandung unsur kekerasan, monoton dan tidak sesuai dengan 

usia anak maka peneliti membuat sebuah game Android edukasi dengan judul 

“IMPLEMENTASI GAME EDUKASI PETUALANGAN 

BERBASIS ANDROID PADA MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA UNTUK TINGKAT SD”,  
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1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang itu maka dapat dirumuskan hal sebagai  

berikut :  

1.  Bagaimana game edukasi berbasis Android dengan model 

petualangan anak ini dapat dibuat sesuai dengan usia anak, terdapat 

konten pendidikan dengan informasi yang positif, tidak monoton serta 

tidak mengandung unsur kekerasan yang dapat diterapkan dalam 

proses pembelajaran dalam sekolah.  

2. Bagaimana game edukasi Berbasis Android dengan model 

petualangan anak ini dapat di gunakan sebagai media pembelajaran 

yang menyenangkan bagi anak.  

1.3. Batasan Masalah 

1. Dalam melakukan penyelesaian masalah tersebut peneliti membatasi 

lingkup masalah pada pembuatan game yakni hanya sampai pada 3 

level saja. Di setiap level ada 3 pertanyaan yang masing – masing 

pertanyaan memiliki tingkat kesulitan nya masing – masing, 

pertanyaannya dari soal – soal mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 6 

Sekolah Dasar.  

2. Pertanyaan yang ada pada game diinputkan langsung pada aplikasi 

bantu yaitu Unity dan teori permainan yang digunakan adalah dengan 

cara pemain diharuskan menjawab atau menyelesaikan pertanyaan dan 

perintah secara benar agar bisa menuju ke level selanjutnya game ini 

akan di terapkan pada Android. 

3. Metode penelitian yang digunakan adalah menggunakan Metode 

Waterfall dengan tahapan yang harus dilalui secara berurutan.  

4. game ini hanya dapat diselesaikan bila jwaban benar semua. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pembuatan game edukasi Android  ini maka tujuannya adalah :  

1. Dapat membuat sebuah Game edukasi yang tidak hanya menyenangkan 

tetapi juga dapat bermanfaat bagi anak–anak yang  memainkan game ini, 

sesuai dengan usia mereka, berisikan materi pelajaran, dan tidak 

mengandung unsur kekerasan.  

2. Menjadikan game sebagai media belajar anak yang mengandung materi 

pelajaran sesuai dengan materi disekolah sehingga selain bermain mereka 

juga mendapatkan pelajaran layaknya di sekolah yang dikemas dalam 

bentuk sebuah game edukasi Berbasis Android.  

3. Dapat menyelesaikan pembuatan game edukasi Android  ini dengan 

perangkat lunak bantu Unity serta perangkat pendukung lain yang nantinya 

dapat dikembangkan dan dimanfaatkan sebagai media belajar oleh 

mahasiswa khususnya fakultas teknik uhamka.  

4. Menjadikan Game edukasi berbasis Android seri petualangan anak ini 

sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat diterapkan dalam 

sekolah khususnya kelas enam dalam proses belajar mengajar. 

1.5. Manfaat Penulisan 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu media 

pembelajaran dan dapat dikembangkan baik meningkatkan level permainan 

pada game, menambah pertanyaan dan lain sebagainya khususnya bagi 

mahasiswa fakultas teknik Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka 

Jakarta. Hasil dari penulisan ini juga dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu 

pendidikan baik bagi sekolah maupun guru yang diterapkan untuk anak–anak 

agar tidak jenuh pada saat menerima pelajaran yang dikemas dalam bentuk 

Aplikasi Android. 
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