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Abstrak

Teknik pembelajaran berbentuk pengenalan game lebih diminati karena lebih memberikan
kesenangan serta keunikan tersendiri di dalamnya. Pemanfaatan teknologi game sangat penting
untuk membangun suatu aplikasi game pembelajaran berbasis android dan bagaimana melakukan
pengujian sebuah game edukasi flora dan fauna di indonesia untuk meningkatkan minat belajar
siswa dalam mengembangkan minat belajar siswa. Dalam meningkatkan minat pembelajaran
secara interaktif berupa permainan game yang dilengkapi dengan multimedia (sound, music, dan
umpan balik). Tujuan penelitian ini adalah membuat suatu pengenalan game multiplayer flora dan
fauna di indonesia dalam mengembangkan minat belajar siswa dengan menggunakan metode
pengembangan sistem Multimedia Development Life Cycle. Metode pengujian aplikasi
menggunakan Black Box terhadap aspek functional menunjukkan bahwa aplikasi game
memperoleh nilai 100% dan mendapatkan kriteria sangat baik karena berfungsi dengan benar dan
sesuai.

Kata Kunci: flora dan fauna, game edukasi, anak-anak.

PENDAHULUAN

Wilayah Indonesia merupakan negara yang kaya akan keanekaragaman sumber daya alam
hayati baik yang terdapat di darat, laut maupun udara (Alita et al., 2020; Prastowo et al.,
2020). Keanekaragaman di Indonesia dipengaruhi oleh keadaan alam, gerakan hewan dan
rintangan alam. Keanekaragaman Flora dan Fauna tersebut mendorong para peneliti dan
pecinta alam datang ke Indonesia untuk meneliti Flora dan Fauna. Selama 250 tahun
terakhir para ahli taksonomi telah berhasil memberi nama ilmiah kepada 1,78 juta spesies
hewan, tumbuhan dan organisme mikro (Novia Utami Putri et al., n.d.; Riski et al., 2021,
Sulistiani & Muludi, 2018). Jumlah ini ternyata hanya sepersekian dari jumlah total yang
ada, mengingat bahwa jumlah spesies di muka bumi ini diperkirakan sebanyak 5 hingga 30

juta (Novia Utami Putri et al., n.d.).

Indonesia tergolong negara yang belum selesai melakukan pendataan kekayaan hayatinya,
khususnya pendataan taksonomi mengenai keanekaragaman amphibia (Sarasvananda et al.,
2021). Hingga saat ini, spesies amphibia yang sudah tercatat di Indonesia baru sekitar 450
spesies atau sekitar 11% dari seluruh spesies amphibia di dunia (di dunia tercatat 4.100
spesies amphibia) (Anisyah, 2018; Sarasvananda et al., 2021). Pada era modern ini suatu
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arus informasi dapat menyebar secara cepat dengan diiringi kemajuan dalam bidang
teknologi yang semakin canggih salah satunya dengan adanya teknologi Smartphone.
Smartphone mempunyai fungsi yang menyerupai komputer, sehingga ke depannya
teknologi Smartphone akan menyingkirkan teknologi komputer desktop terutama dalam

hal pengaksesan data dari Internet (Mulyanto et al., 2017; Rahmanto, 2021).

Perancangan sebuah game tidak lepas dari perangkat lunak atau sebuah aplikasi, yaitu
salah satunya Construct 2 (Pratama & Surahman, 2020). Construct 2 adalah game engine
yang bisa membantu membuat sebuah game 2D. Kelebihan game pembelajaran Flora
dan Fauna dapat membantu siswa dalam mempercepat pemahaman siswa dalam
memahami pengetahuan tentang Flora dan Fauna Langka di Indonesia (Adrian, 2019;
Damayanti et al., 2020; Oktaviani, 2017), Meningkatkan minat pembelajaran secara
interaktif berupa permainan game yang dilengkapi dengan multimedia (sound, music,

visual, dan umpan balik) (Fatimah et al., 2021).
KAJIAN PUSTAKA
Flora dan Fauna

Keseluruhan kehidupan jenis tumbuh- tumbuhan suatu habitat, daerah, atau strata geologi
tertentu” jadi setiap tumbuhan baik yang hidup diatas maupun di dalam tanah merupakan
jenis Flora. Sedangkan Fauna merupakan semua jenis hewan yang hidup di muka bumi.
Indonesia termasuk negara yang memiliki kekayaan Flora dan Fauna yang beragam.
Keragaman ini disebabkan karena adanya perbedaan iklim dan keadaan alam yang ada di
Indonesia serta kehidupan liar lainnya yang mengundang perhatian dan kekaguman
berbagai pihak baik di dalam maupun di luar negeri. Tercatat tidak kurang dari 515 spesies
mamalia (terbanyak di dunia), 1.519 spesies burung (keempat terbanyak), 270 spesies
amfibia (kelima terbanyak), 600 spesies reptilian (ketiga terbanyak), 121 spesies kupu-
kupu (terbanyak) dan 20.000 spesies tumbuhan berbunga (ketujuh terbanyak) menghuni
habitat-habitat daratan dan lautan di kepulauan (Alim et al., 2020; Riski et al., 2021).

Game

Game berasal dari kata inggris yang berarti permainan. Permainan adalah sesuatu yang
digunakan untuk bermain yang dimainkan dengan aturan-aturan tertentu (Pratama &

Surahman, 2020). Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik,
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merupakan sebuah hiburan berbentuk multemedia yang dibuat semenarik mungkin agar
pemain mendapatkan sesuatu sehingga mendapatkan kepuasan batin (Palendera &
Rizkiono, 2019). Jenis game dapat dibagi atas beberapa kategori atau lebih dikenal dengan
istilah genregame. Genre juga berarti format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah
game bisa murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre
lain. Beberapa genre bisa digabungkan kedalam sebuah game untuk membuat unsur

permainan lebih bervariasi dan menantang (Oktaviani, 2017).

Game Edukasi

Game edukasi merupakan suatu media pembelajaran yang menarik. Game edukasi
merupakan permainan digital yang dapat memberikan kesempatan untuk bermain melalui
lingkungan simulasi dan dapat menjadi bagian integral dari pembelajaran dan
pengembangan intelektual (Zulkarnais et al., 2018). Game edukasi adalah permainan yang
telah dirancang khusus untuk mengajarkan siswa (user) suatu pembelajaran tertentu,
pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih

kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya (Sintaro, 2020).

Story Board

Story board adalah rancangan umum suatu aplikasi yang disusun secara berurutan layer-
layer serta dilengkapi dengan penjelasan dan spesifikasi dari setiap gambar, layer dan teks
(Kardiansyah, 2021; Pratiwi et al., 2020). Harus tetap mengikuti rancangan peta navigasi.
Story board digunakan untuk merancang antarmuka. Antarmuka atau interface merupakan
bagian dari program yang berhubungan langsung dengan pemakai (user) (Megawaty et al.,
2021; Samsugi et al., 2018).

Construct 2

Construct 2 merupakan software pembuat game untuk Windows yang dikembangkan oleh
Scirra Ltd. Construct 2 membuat game HTML5 yang dirancang khusus untuk game 2D
dan dapat berjalan di berbagai perangkat. Dengan menggunakan Construct 2 tidak
membutuhkan pengkodean (Pratama & Surahman, 2020; Puspaningrum et al., 2020).
Persyaratan sistem minimum untuk menjalankan Construct 2 yaitu Windows XP atau yang
lebih baru, 512 MB RAM, 1 GHz Processor, browser yang sesuai untuk HTMLS5, dan
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graphics card. Construct 2 dapat membuat game untuk web (HTML5), Wii U, iOS,
Android, Windows 8 dan RT, Windows Phone 8, Windows Desktop Mac Desktop, Linux
Desktop, Blackberry 10, Firefox Marketplace, Tizen, Facebook, Chrome Web Store, dan
Amazon Appstore (Damayanti et al., 2020).

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencangkup
sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Android merupakan sistem operasi untuk
telephone seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak
(Mulyanto et al., 2017; Rulyana & Borman, 2014).

Salah satu dari kelebihan Android sendiri adalah dari segi macam kategori; aplikasi, social,
hiburan dan juga permainan dan sebagainya. Para Developer bisa mengembangkan sendiri
aplikasi sesuai dengan keinginan mereka sendiri dengan mengunakan Software
Development Kit (SDK) yang google telah mendistribusikannya untuk umum (Hag, 2020;
A. D. Saputra & Borman, 2020; Widodo & Ahmad, 2017).

UML (Unified Modeling Language)

UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem
dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. UML hanya berfungsi untuk
melakukan pemodelan (Ernain et al., 2011). Oleh karena itu penggunaan UML tidak
terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling banyak
digunakan pada metodologi berorientasi objek. Salah satu pemodelan yang saat ini paling
banyak digunakan adalah UML. UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu
standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan
requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman berorientasi objek (Pasha, 2017; Samsugi & Silaban, 2018; Saputra et al.,
2020).

Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan sistem multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept,design,

material collecting, assembly, testing, distribution (Permata & Rahmawati, 2018).

lImudata 4



lImudata
Volume 1 (1), 2021

2. Design
3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 1 Model Pengembangan Multimedia

METODE

Kerangka pemikiran yang ada pada Pada Game edukasi pembelajaran membaca dan

menulis adalah sebagai berikut, dapat dilihat pada gambar 2

Studi Literatur

L 2

Pengumpulan Data

L 2

Rancangan

L 2

Pembuatan Aplikasi

L 2

Pengujian

¥

Hasil Pengujian

Gambar 2 Tahapan Penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Interface

Gambar 4 TampilanMenu Game
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Gambar 8 Form Hasil Game

Pengujian Sistem

Pada penelitian ini metode yang digunakan untuk penelitian adalah black box. Metode ini
akan melakukan pengujian sistem yang sudah berupa pengujian perangkat lunak. Tujuan
utamanya untuk memastikan bahwa komponen dari sistem telah berfungsi sesuai dengan
yang diharapkan. Aspek functionality aplikasi game edukasi yang diuji oleh ahli media
terkait bidang software engineering memperoleh nilai 100% artinya game dapat bekerja
dengan sangat baik.

SIMPULAN DAN SARAN

Cara membangun aplikasi game edukasi Flora dan Fauna dengan melakukan metodelogi
pengembangan multimedia (MDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu pengonsepan,
perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. Hasil
pengujian kualitas aspek functionality menggunakan black box dari 20 (dua puluh) siswa
sekolah dasar dan guru menunjukan bahwa aplikasi Game edukasi Flora dan Fauna
memperoleh nilai 100% dan mendapatkan kriteria Sangat Baik, dan aspek functionality
aplikasi game edukasi yang diuji oleh ahli media terkait bidang software engineering

memperoleh nilai 100% dan artinya game dapat bekerja dengan benar dan sesuai.
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