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GAME EDUKASI MENGENAL KEPULAUAN INDONESIA MENGGUNAKAN
UNITY 3D UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA SEKOLAH
DASAR

Tri Aditama?, Ade Irma Purnamasari?, Tati Suprapti®
STMIK IKMI Cirebon'?®
JI Perjuangan No 10B-Majasem, Kesambi Karyamula, Kota Cirebon, Indonesia
E-mail : atamal216@gmail.com?, Ade@gmail.com?, Tati@gmail.com®

ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang sangat pesat khususnya pada game edukasi pembelajaran, membawa
dampak dalam dunia Pendidikan dalam memanfaatkan game edukasi di masa pandemi yang mengurangi
mobilitas dalam belajar tatap muka di era pandemi. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media
pembelajaran yang lebih modern dan inovatif guna meningkatkan minat belajar dan mempermudah
memahami dalam mengenal kepulauan Indonesia. Dan sebagai alternatif media pembelajaran yang mudah
dipahami dan dipelajari oleh Siswa Sekolah Dasar karena di era modern ini semua sudah menggunakan
metode pembelajaran yang efektif seperti game edukasi. Untuk membuat game menggunakan software
Unity 3D 2019 sebagai software pendukung pembuatan game dan Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode penelitian pengembangan Research and Develovment (R&D) untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifannya bisa berguna bagi pembelajaran mengenal kepulauan Indonesia
untuk Siswa Sekolah Dasar. Dari hasil data penelitian game edukasi mengenal kepulauan Indonesia, dapat
diketahui bahwa game edukasi mengenal kepulauan indonesia ini mendapatkan nilai rata-rata nilai tingkat
capaian responden 82,7% dengan kategori sangat baik. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa game
edukasi mengenal kepulauan Indonesia dapat meningkatkan minat belajar pada Siswa Sekolah Dasar.

Kata kunci : Game Edukasi, Kepulauan Indonesia, Minat Belajar, Siswa Sekolah Dasar, Media
Pembelajaran

ABSTRACTS

The very rapid development of technology, especially in learning educational games, has an impact in the
world of education in utilizing educational games during the pandemic which reduces mobility in face-to-
face learning in the pandemic era. The purpose of this research is to develop more modern and innovative
learning media to increase interest in learning and make it easier to understand the Indonesian
archipelago. And as an alternative learning media that is easy to understand and learn by elementary
school students because in this modern era all of them have used effective learning methods such as
educational games. To make games using Unity 3D 2019 software as game support software and the method
used in this research is the Research and Development (R&D) research method to produce certain products
and test their effectiveness, which can be useful for learning about the Indonesian archipelago for
elementary school students. From the results of research data on educational games about the Indonesian
archipelago, it can be seen that this educational game about the Indonesian archipelago gets an average
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score of 82.7% for the respondents in the very good category. Thus it can be said that educational games
about the Indonesian archipelago can increase interest in learning in elementary school students.

Keywords : Educational Games, Indonesian Archipelago, Interest in Learning, Elementary School

Students, Learning Media

1. PENDAHULUAN

Game merupakan sebuah permainan yang sudah
diorganisir, dimana sebenarnya permainan tadi
dapat dimainkan oleh beberapa kalangan, baik
itu anak-anak, remaja bahkan dewasa. Game
umumnya dimainkan untuk menghilangkan
penat pula mampu dijadikan menjadi latihan agar
seseorang yang ingin belajar tidak mempunyai
pandangan yang melelahkan terhadap sesuatu
yang ingin mereka pelajari. Permainan
berdasarkan Kamus besar Bahasa Indonesia
ialah sesuatu yang bisa dimanfaatkan untuk
menghilangkan kepenatan.(Aula et al., 2020)
Seiring dengan adanya perkembangan teknologi
yang sangat pesat. Anak-anak pada usia
Sekolah Dasar, yang sedang berada pada fase
serba ingin memahami. pada era digital anak-
anak diharapkan bisa memanfaatkan teknologi.
perbaikan mekanis bisa dimanfaatkan pada ranah
pembinaan, termasuk pada Siswa Sekolah Dasar.
dalam ranah persekolahan, inovasi memegang
peranan tersendiri pada proses pembelajaran dan
pembelajaran, salah satunya ialah pembelajaran
melalui  media game  edukasi  untuk
meningkatkan minat belajar. Pentingnya Siswa
Sekolah Dasar tentang pengetahuan kepulauan
Indonesia karena sebagai ganerasi penerus
bangsa, dalam penelitian ini membuat sebuah
game edukasi menenal kepulauan indonesia
sebagai sarana pembelajara yang dapat
membantu siswa sekola dalam mengenal
kepulauan indonesia sehingga dapat menarik
minat bealajar Siswa Sekolah Dasar.

2. METODE PENELITIAN

Dalam melakukan sebuah penelitian, seorang
peneliti akan dihadapkan pada suatau metodologi
penelitian, dalam Penelitian ini metode yang
digunakan adalah penelitian Research and
Development (R&D) yang dilakukan untuk

meningkatkan minat Siswa Sekolah Dasar
tentang mengenal kepulauan yang ada di
Indonesia  dengan  mengunakan  media
pembelajaran berupa game edukasi. Untuk
model pengembangan nya dapat dianalogikan
seperti diagram, dimana setiap tahapan
dikerjakan secara berurutan mulai dari atas
hingga bawah. Penelitan dan pengembangan (
research and development ) untuk mengasilkan
produk baru melalui proses pengembangan.
Model ADDIE menggunakan lima tahap :

Evaluate

Gambar 1. Metode ADDIE

Pengumpulan data.

Jenis penelitian  yang di gunakan dalam
penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif.
Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang
dilakukan menggunakan analisis data yang
berupa angka dan menggambarkan data melalui
angka-angka. Data kuantitatif berasal dari
kuesioner guru dan orang tua wali murid
kemudian dihitung skor rata-ratanya dengan
rumus yang ada dibawah ini.

Rata-rata skor =

(5.55) + (4.5) + (3.N) + (2.TS) + (1.STS)
SS+S+N+TS+STS
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Tabel 1. Skala Likert

Pertanyaan Positif Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Netral (N) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sedangkang untuk mencari tingkat pencapaian
jawaban responden digunakan rumus sebagi
berikut.

Rata — rata skor

TCR = = x100
Keterangan :
TCR = Tingkat pencapaian jawaban
responden

Dengan kriteria presentase pencapaian
sebagai berikut.

Tabel 2. Kelayakan Kategori

Kategori Presentase
Sangat Baik 81% - 100%
Baik 61% - 80%
Cukup Baik 41% - 60%
Tidak Baik 21% - 40%

Metode Penelitian meliputi analisis, arsitektur,
metode yang dipakai untuk menyelesaikan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan alur penelitian yang dilakukan pada
bab sebelumnya, bahwa penelitian game edukasi
mengenal kepulauan Indonesia menggunakan
unity 3d untk meningkatkan minat belajar Siswa
Sekolah Dasar . Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian
media pembelajaran  mengenal  kepulauan
Indonesia berbasis multimedia ini adalah metode
ADDIE. Motode ADDIE merupakan salah satu
metode desain pembelajaran yang sistematik.

P-ISSN: 2337-8344
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1. Analyze

Langkah awal dalam penelitian ini adalah
mengindetifikasi kebutuhan baik berupa
software ataupun hardware dan teori yang
dibutuhkan, pada penelitian ini dimulai
menggabungkan jenis media pembelajaran yaitu
media audio dan visual, hal yang perlu di analisis
untuk melaksanakan penelitian ini software,
hardware dan teori yang digunakan dalam media
pembelajaran.

2. Desain

Storyboard berfungsi sebagai media untuk
menyampaikan pemikiran atau pemikiran
kepada orang lain sebagai gambar. Di dalam
Storyboard terdapat data pendukung, misalnya
pesan email, pesan instan informatif, gambar,
suara, dan lain-lain.

3. Development

Proses mewujudkan blue-print atau biasa di sebut
desain jadi kenyataan. Dalam hal rencana
memerlukan suatu produk melalui media
pembelajaran campuran, harus diciptakan
penglihatan dan suara. Setelah merancang
sebuah desain menu utama, kemudian mulai
kembangkan mengunakan software ADOBE
ILUSTRATOR, sebagai berikut hasilnyah :

ede

Gambar 2. Desain Menu Utama

4. Implementation
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Pada tahap ini dimplementasikan
rancangan model tersebut pada situasi yang
nyata, saat data sudah cukup dan dinyatakan
selesai pada fase development, kemudian kita
implementasikan di sebuah game engine yaitu
unity 3D, Scene yang menampilkan halama
utama, dalam halaman ini pengguna akan di ajak
untuk melihat apa yang bisa dilakukan oleh
pemain. Tampilam menu menampilkan beberapa
ikon seperti main dan video pembelajaran.

CREDITS

EXIT

Gambar 3. Menu utama

Scene yang menampilkan halaman menu main,
yang berisi game, dari materi pembelajaran yang
terdapat pada materi pendauluan, mengenal
kepulauan Indonesia yang terdapat di menu
main.

Gambar 4. Menu Main

5. Evaluasi

Setelah dilakukan uji coba game edukasi
mengenal kepulauan indonesia  untuk
meningkatkan minat belajar Siswa Sekolah
Dasar sudah layak digunakan sebagai media
pembelajaran  dalam mengenal kepulauan
Indonesia. Serta untuk menguji  fungsionalitas
sebuah program yang dikembangkan maka
digunakan pengujian black box. Berdasarkan
hasil pengujian game mengenal kepulauan
Indonesia yang telah dilakukan secara
keseluruhan dapat ditarik kesimpulan bahwa
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pada proses penggunaan aplikasi game untuk
Siswa Sekolah Dasar SD Negeri Bongan Kulon
Il sudah cukup maksimal dan fungsionalitas
game mengenal kepulauan indonesia sudah dapat
menghasilkan output yang diharapkan.

3.1 Pengujian Tinggat Capaian Responden

Pada tahap pengujian pencapaian responden
terhadap kuesioner yang dilakukan dengan skala
likert. Kuesioner diisikan oleh guru. Maka pada
bagian pengujian ini akan tergambar presentase
dan kategori pencapaian responden sebagai
berikut.

Pada Pengujian hasil tingkat capaian responden
menggunakan  Microsoft ~ Excel. = Maka
berdasarkan pada tabel 4.6 diperoleh nilai rata-
rata keselurahan kuesioner sebesar 4,15 dengan
tingkat capaian responden 82,7% dengan
kategori sangat baik. Dengan demikian dapat
dikatakan bahwa game edukasi mengenal
kepulauan Indonesia dapat meningkatkan minat
belajar pada Siswa Sekolah Dasar SD Negeri
Bongas Kulon II.

3.2 Uji Validitas

Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat validitas instrumen. Uji
validitas adalah uji yang digunakan untuk
menguji ketepatan suatu alat penduga dalam
menaksir sesuatu yang seharusnya diukur.
(Sugiyono, dalam Rosita et al., 2021). Jenis
validitas pada penelitian ini adalah validitas
isi. Pertanyaan pada survei pemeriksaan ini
dianggap substansial dengan asumsi bahwa
pertanyaan eksplorasi secara akurat menjawab
tujuan dari pertanyaan yang ditujukan untuk
polling. Uji legitimasi substansi dilakukan
dengan memanfaatkan hubungan antara skor
setiap inkuiri dengan skor absolut semua
pertanyaan menggunakan tes terukur Pearson
Product Moment..(Alfian & Putra, 2017).
Mengingat konsekuensi dari uji Validitas
Pearson, pertanyaan dalam survei dianggap sah
dengan asumsi bahwa harga R yang ditentukan
lebih menonjol daripada R tabel. Tabel R insentif
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untuk berbagai 20 contoh adalah 0,444. Hasil uji
validitas kuesioner Game Mengenal kepulauan
Indonesia dapat dilihat dibawah ini.

Tabel 3. Hasil Uji Validitas

Pertanyaa r r keteranga
n Hitun | Tabe n
g |
Q1 0.625 | 0.444 Valid
Q2 0.550 | 0.444 Valid
Q3 0.526 | 0.444 Valid
Q4 0.694 | 0.444 Valid
Q5 0.564 | 0.444 Valid
Q6 0.694 | 0.444 Valid
Q7 0.506 | 0.444 Valid
Q8 0.654 | 0.444 Valid
Q9 0.674 | 0.444 Valid
Q10 0.611 | 0.444 Valid

Sumber : Microsoft Excel

Nilai r Hitung skor setiap inkuiri dengan skor
lengkap menunjukkan nilai r hitung lebih dari
0,444. Hasil ini menunjukkan bahwa semua
pertanyaan pada survei Game Edukasi mengenal
kepulauan indonesia adalah sah dan dapat
digunakan untuk mengukur tingkat minat belajar
siswa sekolah dasar.

3.3 Uji Reabilitas

Uji reliabilita pada penelitian ini menggunakan
uji Reabilitas Cronbach Alpha. Hasil dari uji
Reabilitas Cronbach Alpha akan menunjukkan
apakah kuesioner dalam penelitian ini sudah
reliabel atau belum. Ketergantungan
menyangkut sejauh mana estimasi dapat
diandalkan dalam pandangan kekuatannya.
Suatu instrumen dengan minimal 2 keputusan
respon dikatakan dapat diandalkan jika dalam
beberapa kali diperoleh hasil estimasi subjek
yang sama (test-retest) yang umumnya serupa
atau dalam satu estimasi dengan berbagai
instrumen  (sama) hasil yang  agak
komparatif.(Yusup, 2018). Hasil uji reliabilitas
kuesioner Game Mengenal kepulauan Indonesia
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dengan metode Cronbach alpha dapat dilihat
pada tabel dibawah ini.

Tabel 4. Hasil Uji Validitas

Nilai
Acua Nilai Cronbach's Kesimpula
n alpha n
0.70 0.731 RELIABEL
Sumber : Microsoft Excel
1. 4. KESIMPULAN

Game edukasi mengenal kepulauan kepulauan
indonesia inidikembangkan memalui beberapa
tahap, yaitu analisis, desain pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Pada tahap evaluasi,
game edukasi mengenal kepulauan indonesia ini
dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas V
karena telah dilakukan penyesuaian dengan
siswa kelas V SD Negeri Bongas Kulon Il berupa
tampilan gambar, backsound dan font. Pada hasil
pengujina Black Box, game edukasi mengenal
kepulauan indonesia telah berjalan dan berfungsi
dengan sesuai harapan.

Hasil uji kuesioner, dapat dapat diketahui bahwa
game edukasi mengenal kepulauan indonesia ini
mendapatkan nilai rata-rata nilai tingkat capaian
responden 82,7% dengan kategori sangat baik.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa game
edukasi mengenal kepulauan Indonesia dapat
meningkatkan minat belajar pada Siswa Sekolah
Dasar SD Negeri Bongas Kulon I1.
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