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Abstract

There are several problems found in elementary school learning. One of them is learning media.
Currently, there are many types of learning media, some are digital-based such as learning media using
audio media, multimedia computers, and there are also conventional learning that still uses books,
pictures in the teaching and learning process such as metamorphosis learning which still uses books in
the teaching process. To improve the learning process at SD No. 3 Ungasan in grades 3,4, and 5 in the
field of natural science, an educational game of animal metamorphosis was made with android-based
augmented reality as a learning medium. The purpose of this research is to build an Android-based
augmented reality animal metamorphosis educational game to help elementary school students and
teachers. This educational game is built in the C# programming language using the Unity Engine. The
method used in making this game is Multimedia Development Life Cycle (MDLC). The test system used is
blackbox testing, where the results of system testing conclude that the system is in line with
expectations. Based on the results of user testing, this educational game got a 100% increase in
satisfaction from 17 responses consisting of 2 teachers and 15 students.

Keywords: educational games, elementary school, animal metamorphosis, augmented reality

Abstrak

Terdapat beberapa masalah yang ditemukan pada pembelajaran sekolah dasar Salah satunya adalah
media pembelajaran. Media pembelajaran saat ini banyak jenisnya, ada yang berbasis digital seperti
media pembelajaran dengan menggunakan media audio, komputer multimedia, dan ada juga
pembelajaran konvensional yang masih mengunakan buku,gambar maupun poster dalam proses belajar
mengajarnya seperti pembelajaran metamorfosis yang masih mengunakan buku dalam proses
mengajarnya. Untuk peningkatan proses pembelajaran di SD No 3 Ungasan pada kelas 3,4, dan 5 pada
bidang ilmu pengatahuan alam maka dibuatkanlah game edukasi metamrofosis hewan dengan
augmented reality berbasis android sebagai media pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah
membangun game edukasi metamorfosis hewan augmented reality berbasis android untuk membantu
siswa dan guru sekolah dasar. Game edukasi ini dibangun dengan bahasa pemrograman C# dengan
menggunakan Unity Engine. Metode yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah Multimedia
Develompment Life Cycle (MDLC) dengan tahapan consepct,design material collecting, assembly,testing,
dan distribution. Pengujian sistem menggunakan blackbox testing, dimana mendapatkan hasil bahwa
sistem sudah sesuai diharapan. Berdasarkan hasil penguji pengguna, game edukasi ini mendapatkan
tingkatkan kepuasaan sebesar 100% dari 17 responded terdiri dari 2 guru dan 15 siswa.

Kata Kunci: game edukasi, sekolah dasar, metamorfosis hewan, augmented reality
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1. PENDAHULUAN

Sekolah adalah lembaga pendidikan yang
sifanya formal, nonformal dan informal,
dimana pendiriannya dilakukan oleh negara
maupun  swasta dengan tujuan untuk
memberikan  pengajaran, mengelola dan
mendidik para murid melalui bimbingan yang
diberikan oleh para pendidik atau guru
(Romadhon, 2018). Sedangkan menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia “KBBI” definisi sekolah
ialah lembaga atau bangunan yang dipakai
untuk aktivitas belajar dan mengajar sesuai
dengan jenjang pendidikannya sekolah dasar.

Sekolah yang baik adalah sekolah vyang
menghasilkan lulusan terbaik, baik dari segi
prestasi akademik maupun ahlak dan
kepribadian anak. Metode-metode pengajaran
dan penyampaian materi yang tepat dapat
membuat anak-anak lebih cepat dan tanggap
dalam memahami materi yang disampaikan.
Berangkat dari hal tersebut faktor lingkungan
kelas adalah hal yang paling utama dalam
mendukung anak dalam memahami materi
yang disampaikan di kelas (Hidayat et al.,
2019).

Salah satu faktor yang membuat sekolah
berhasil membuat siswanya menjadi lulusan
terbaik adalah Ilmu Pengetahuan Alam (Sains).
Ilmu Pengetahuan Alam (Sains) berkaitan
dengan cara mencari tahu tentang alam secara
sistematis sehingga sains bukan hanya
penguasaan kumpulan pengetahuan yang
berupa fakta-fakta, konsep-konsep atau prinsip
saja. (Depdiknas, 2006d: 409). Oleh karena itu,
pendekatan yang digunakan dalam
menyampaikan pembelajaran sains adalah
memadukan antara pengalaman proses sains
dan pemahaman produk sains dalam bentuk
pengalaman langsung. Pembelajaran sains
perlu untuk diarahkan pada proses pemecahan
masalah yang dapat menunjang kelestarian
kehidupan manusia dalam suasana budaya
yang kondusif (Wulandari, 2016).

Maka dari itu pendidikan limu Pengetahuan
Alam (Sains) merupakan mata pelajaran yang
wajib ada disetiap sekolah untuk membentuk
karakter anak vyang Dberpikir logis dan
sistematis. Pembentukan karakter anak yang
berpikir logis dan sistematis dapat dibentuk
dengan mengunakan metode-metode yang
sangat tepat. Salah  satunya adalah

menggunakan metode belajar dan
penyampaian sebuah materi yang mudah
dimengerti oleh anak-anak. Akan tetapi saat ini
banyak sekali sekolah yang menggunakan
metode yang kurang tepat, sehingga membuat
motivasi semangat belajar anak-anak menurun.
Salah satu metode yang kurang tepat disekolah
ialah ketika siswa mempelajari materi tentang
Metamorfosis. Metamorfosis adalah suatu
proses perkembangan biologi pada hewan yang
melibatkan  perubahan penampilan atau
struktur setelah kelahiran atau penetasan.
Perubahan fisik itu terjadi akibat pertumbuhan
sel dan differensiasi sel atau proses yang
terlihat dalam organisme multisel yang secara
radikal berbeda (Wahyudi et al., 2018). Ketika
peneliti melakukan wawancara di SD No 3
UNGASAN masih banyak pengajar yang masih
memberikan sebuah materi hanya dengan
tulisan saja tanpa memberikan gambaran
visualisasi secara langsung. Sehinnga banyak
sekali murid yang tidak mengerti dan merasa
bosan dengan metode pembelajaran yang
seperti ini. Materi metamorfosis tersebut
diajarkan pada kelas 3,4 dan 5 sekolah dasar.
Maka dari itu penulis ingin membuat game
edukasi metamorfosis hewan agar guru dan
murid lebih  mudah memahami materi
metamorfosis hewan (Suindarti, 2011) (Pane et
al., 2017).

Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan  nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan bendabenda maya tersebut
dalam waktu nyata.Tidak seperti realitas maya
yang sepenuhnya menggantikan kenyataan,
namun Augmented Reality hanya
menambahkan atau melengkapi kenyataan
(Mardiana et al.,, 2020). Riset Augmented
Reality bertujuan untuk mengembangkan
teknologi yang memperbolehkan
penggabungan secara real-time terhadap
digital content yang dibuat oleh komputer
dengan dunia nyata (Sudarmayana et al., 2021).
Augmented Reality memperbolehkan
pengguna melihat objek maya tiga dimensi
yang diproyeksikan terhadap dunia nyata
(Hakim, 2018). Dengan solusi membangun
game edukasi dengan menggunakan
augmented reality. Penulis menampilkan
sebuah visual gambaran mengenai bentuk dan
tahapan metamorfosis hewan secara langsung.
Karena pada saat ini sangat jarang murid dapat
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melihat langsung tahapan metamorfosis hewan
dilingkungannya. Selain itu penulis juga
menampilkan sebuah quiz pilihan ganda
sebagai konsep pembelajaran metamorfosis
yang telah dipelajari pada game tersebut.
Penulis berharap dengan solusi tersebut siswa
dapat memahami mengenai sistem
metamorfosis dengan melihat visualisasi hewan
tersebut  secara  langsung.  Berdasarkan
permasalahan tersebut, penulis akan membuat
sebuah game vyang berjudul  “Belajar
Metamorfosis Augmented Reality” sebagai
solusi mempermudah proses pembelajaran
metamorfosis hewan.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam perekayasaan
pada aplikasi game ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Perekayasaan
multimedia ini dilakukan berdasarkan enam
tahap sebagai berikut: Concept, Desgin,
Material, Collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Pada keenam tahapan ini tidak
harus berurutan dalam praktiknya. Walau
begitu, tahap concept memang harus menjadi
hal yang pertama kali dikerjakan (Sugiarto,
2018).

6 1
Distribution

Testing

3
Material

Assembly Collecting

Gambar 1. Tahapan Metode MDLC

Pada Gambar 1 merupakan tahapan

pengembangan game dengan menggunakan

metode mdlc dengan penjelasan sebagai

berikut (Sugiarto, 2018).

1) Concept (Konsep). Tahapan ini merupakan
tahapan dimana dilakukan perumusan
dasar-dasar dari game yang akan dibuat
dan akan dikembangkan. Pada tahapan ini
akan dilakukan pencarian sebuah ide atau
konsep yang nantinya akan dirancangan
untuk menjadi game edukasi metamorfosis
hewan.

2)

3)

4)

5)

Design (Desain/Rancangan). Tahap dimana
penulis  atau  pengembang  proyek
multimedia menjabarkan secara rinci apa
saja yang akan dilakukan dan bagaimana
proyek multimedia tersebut akan dibuat.
Pada tahap ini dilakukan perancangan dan
pembuatan sketsa kasar dari rancangan
game edukasi metamorfosis hewan,
seperti merancang desain objek dalam
game, Ul,Button, Sound Effect, Story board
dan lain-lain.
Material Collecting. Merupakan proses
pengumpulan  segala sesuatu yang
dibutuhkan dalam proyek pembuatan
aplikasi. Dalam tahapan ini, akan dilakukan
pencarian materi yang akan disampaikan
dalam aplikasi. Adapun materi yang dicari
adalah file-file multimedia yang menunjang
kebutuhan sistem dalam game seperti
gambar, audio yang akan dimasukan dalam
penyajian game edukasi metamorfosis
hewan.

Assembly (Pembuatan dan Penyusunan).

Pada tahap ini game akan mulai

diproduksi. Materi serta file multimedia

yang sudah dikumpulkan akan disusun
sesuai desain yang dibutuhkan. Berikut

Rangkaian Struktur materi yang akan

dirangkai pada pembuatan game.

a. Audio merupakan kumpulan dari file
sound effect, music, atau theme song
yang akan digunakan sebagai latar
belakang game tersebut.

b. Data merupakan kumpulan script
koding game yang akan digunakan
dalam tahapan pembuatan game.

c. Font merupakan jenis komponen
dalam pembuatan game ini. Umumnya
digunakan sebagai penghiasan latar
belakang dan menu-menu lainnya.

d. Graphic merupakan kumpulan gambar
animasi  karakter maupun latar
belakang game, title screen,Ul dan
lain-lain.  Umumnya grafik yang
digunakan dalam pembuatan game
adalah JPEG dan PNG.

e. System merupakan keseluruhan game
yang telah dibuat.

Testing (Uji Coba). Setelah game selesai

dibuat, maka game haru dilakukan uji coba

dahulu. Tahap ini dilakukan dengan
menggunakan metode black box testing

(Putra & Gunawan, 2021) dan kuesioner

(Gunawan & Hariyanti, 2022). Game

edukasi metamorfosis hewan ini diuji
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disetiap fungsinya. Hal ini dilakukan agar
tidak terdapat masalah maupun error saat
game dipublikasikan.

6) Distribution (Menyebar Luaskan). Pada
tahap ini dilakukan penyebaran hasil
produksi kepada pengguna. Game ini akan
didistribusikan melalui Playstore

2.1 Analisis Kebutuhan

Bagian ini memuat data-data hasil penelitian
yang dapat disajikan dalam bentuk deskripsi,
tabel, grafik, maupun gambar.

1) Analisa kebutuhan fungsional

Kebutuhan yang berisi proses — proses apa
saja yang nantinya harus disediakan oleh
sistem. Beberapa kebutuhan fungsional
terhadap game edukasi metamorfosis
hewan dengan augmented reality berbasis
android, yaitu:

a. Sistem ini dapat diakses oleh guru,
siswa dan publik.

b. User guru dapat memainkan game dan
menu scan ar untuk menampilkan
materi metammorfosis hewan.

c. Publik dapat melihat profil dari
mahasiswa yang sudah terdaftar di
sistem, public juga dapat melakukan
registrasi untuk mendapatkan akses
fitur user mahasiswa.

2) Analisa kebutuhan non fungsional

Analisis yang berhubungan dengan

kebutuhan pengguna sistem, kebutuhan

perangkat keras dan perangkat lunak.

Beberapa kebutuhan non fungsional

terhadap game edukasi metamorfosis

hewan dengan augmented reality berbasis
android, yaitu:

a. Perangkat keras yang digunakan untuk
membuat game yaitu komputer yang
memiliki kapasitas RAM 8 GB dengan

b. Perangkat lunak yang digunakan untuk
pembuatan sistem yaitu sistem
operasi Windows 10.

c. Game ini dubuat dengan Unity

d. Bahasa pemograman yang digunakan
adalah C#

2.2 Desain Sistem

Use case digunakan untuk menggambarkan
desain Game Edukasi Metamorfosis Hewan
Dengan Augmented Reality Berbasis Android.
Adapun Use Case Diagram yang telah dibuat
dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Use Case Diagram

2.HASIL DAN PEMBAHASAN

Struktur menu pada sistem terdiri dari Menu

Utama, AR, Quiz, Tentang, Pembuat, Referensi.

Berikut merupakan struktur menu yang akan

dirancang dalam penelitian ini:

1) Start
Alur awal untuk memulai permainan ini,
adalah dengan menekan ikon aplikasi yang
ada pada smartphone android.

2) Splash Screen
Seteleh aplikasi game dimulai, sistem akan
menampilkan tampilan splash screen,
scene ini akan menampilkan logo ITB
STIKOM BALI dan logo Unity setelah itu
akan menuju ke scene Menu Utama.

3) Menu Utama
Scene ini menampilkan 3 pilihan menu
yang terdiri dari Menu AR, Menu Quiz, dan
Menu Tentang.

4) Menu AR
Menu ini menampilkan kamera untuk
melihat objek metamorfosis yang telah
dibuat oleh penulis.

5) Menu Quiz
Dalam menu ini pemain menebak soal
yang telah di pelajari dari menu materi.

6) Menu Tentang
Dalam menu ini terdapat 2 sub menu lagi
yaitu pembuat dan referensi. Pada sub
menu  pembuat akan menampilkan
pembuat aplikasi tersebut dan pada sub
menu referensi akan menampilkan studi
litelatur yang penulis gunakan.

3.1 Implementasi

Implementasi tampilan menu utama hasil
implementasi dari rancangan antarmuka
tampilan menu utama. Hasil implementasi
tampilan menu utama dapat dilihat pada
Gambar 3.
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Gambar 3. Menu Utama

Implementasi tampilan kamera ar hasil
implementasi dari rancangan antarmuka
tampilan kamera ar. Hasil implementasi

tampilan kamera ar dapat dilihat pada Gambar
4.

Gambar 4. Kamera Ar

Implementasi tampilan quiz hasil implementasi
dari rancangan antarmuka tampilan quiz. Hasil
implementasi tampilan quiz dapat dilihat pada
Gambar 5.

Saat musim hujan kita harus mewaspadai
penyakit demam berdarah.

Tahapan daur hidup hewan yang menjadi
perantara penularan penyakit tersebut
adalah?

Gambar 5. Quiz

Implementasi tampilan tentang hasil
implementasi dari rancangan antarmuka
tampilan tentang. Hasil implementasi tampilan
tentang dapat dilihat pada Gambar 6

Referens|

Gambar 6. Tentang

3.2 Pengujian Sistem

Hasil pengujian menu utama pada Game
Edukasi  Metamorfosis Hewan  Dengan
Augmented Reality Berbasis Android dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1: Hasil Pengujian Menu Utama

No Data input Hasil yang diharapkan Hasil pengamatan Kesimpulan
1 Membuka Game Berhasil membuka game Tampilan menu utama berhasil Sesuai
ditampilkan
2 Memilih menu  Menampilkan menu kameraar ~ Tampilan menu ar berhasil Sesuai
kamera ari ditampilkan
3 Memilih tombol quiz Menampilkan halaman quiz Tampilan menu quiz berhasil di Sesuai
tampilkan
4  Memilih tombol Menampilkan halaman lihat Tampilan tentang berhasil Sesuai
tentang tentang ditampilkan
5 Memilih tombol  Berhasil Keluar Game Tampilan berhasil keluar game Sesuai
keluar

Hasil pengujian kamera ar pada Game Edukasi

Reality Berbasis Android dapat dilihat pada

Metamorfosis Hewan Dengan Augmented Tabel 2.
Tabel 2: Hasil Pengujian Kamera Ar
No Data input Hasil yang diharapkan Hasil pengamatan Kesimpulan
1 Memilih Menu Ar Menampilkan kamera ar Tampilan kamera ar berhasil Sesuai
ditampilkan
2 Memilih tombol Info Menampilkan halaman  Tampilan pop up tutorial scan ar Sesuai
informasi tutorial scan  berhasil ditampilkan
kamera Ar
3 Memilih tombol Memilih tombol screenshot Tampilan screenshoot berhasil Sesuai
Screenshoot ditampilkan

Jurnal SUTASOMA | 5



4 Memilih tombol Menampilkan halaman lihat Tampilan menu tentang berhasil Sesuai
tentang tentang ditampilkan

5 Memilih tombol Berhasil kembali ke menu Tampilan berhasil kembali ke Sesuai
Kembali utama menu utama

Hasil pengujian quiz pada Game Edukasi Reality Berbasis Android dapat dilihat pada
Metamorfosis Hewan Dengan Augmented Tabel 3.
Tabel 3: Hasil Pengujian Quiz
No Data input Hasil yang diharapkan Hasil pengamatan Kesimpulan
1 Memilih menu quiz Menampilkan halaman quiz Tampilan menu quiz berhasil Sesuai
ditampilkan
2 Memilih tombol mulai Menampilkan soal quiz Tampilan soal berhasil Sesuai
ditampilkan
3 Memlilih tombol ulangi  Menampilkan soal kembali Tampilan soal baru berhasil Sesuai
ditampilkan
4 Memilih tombol share Membagikan tangkapan Tampilan berbagi berhasil Sesuai
layar disosial media ditampikan
5 Memilih tombol info Menampilkan halaman Tampilan info toturial quis Sesuai
informasi tutorial quiz berhasil ditampilkan
6 Memilih tombol  Mengambil tangkakapan Tampilan screenshoot berhasil Sesuai
screenshoot layar dan disimpan dalam ditampilkan
galeri
7 Memilih tombol Berhasil kembali ke menu Tampilan kembali ke menu utama Sesuai
kembali utama berhasil ditampilkan
Hasil pengujian tentang pada Game Edukasi Reality Berbasis Android dapat dilihat pada
Metamorfosis Hewan Dengan Augmented Tabel 4.
Tabel 4: Hasil Pengujian Tentang
No Data input Hasil yang diharapkan Hasil pengamatan Kesimpulan
1 Memilih menu  Menampilkan halaman Tampilan menu tentang berhasil Sesuai
tentang menu tentang ditampilkan
2 Memilih tombol Menampilkan halaman Tampilan halaman informasi Sesuai
referensi informasi referensi referensi berhasil ditampilkan
3 Memilih tombol  Menampilkan halaman Tampilan sumber materi berhasil Sesuai
referensi sumber materi ditampilkan
4 Memilih tombol Menampilkan game tersebut  Tampilan pembuat game berhasil Sesuai
pembuat ditampilkan
5 Memilih tombol Berhasil kembali kemenu Tampilan berhasil kembali ke Sesuai
kembali utama menu utama

Berdasarkan hasil dari perhitungan kuesioner,
diperoleh total rata-rata 2,0 dengan persentase

Tabel 5: Jarak Interval Persentasi Guru

100%. Hasil rangkuman perhitungan kuesioner
tersebut dapat dilihat pada Tabel 5 dan 6.

Nomor Pertanyaan dan Bobot Nilai Total Nilai Rata-rata Nilai
Responden
1 2
R-001 2 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-002 2 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
Total Nilai Rata-Rata 2,0
Presentase:TD » 100 100%

Keterangan: Baik
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Tabel 6: Jarak Interval Persentasi Siswa

Nomor Pertanyaan dan Bobot Nilai Total Nilai Rata-rata Nilai
Responden
1
R-001 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-002 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-003 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-004 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-005 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-006 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-007 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-008 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-009 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-010 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-011 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-012 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-0013 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-014 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
R-015 2 2 2 2 2 2 2 16 2,0
Total Nilai Rata-Rata 2,0
Presentase :_D % 100 100%
Keterangan: Baik
4. KESIMPULAN DAFTAR PUSTAKA

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh
penulis, maka dapat disimpulkan bahwa sistem
ini  telah melalui tahap perancangan
menggunakan Unified Modeling Language
(UML). Selain itu terdapat perancangan basis
data menggunakan Activity Diagram, dan
Sequance Diagram. Sistem vyang dihasilkan
memiliki fitur seperti scan ar, quiz, tentang,
screen shoot, share, pembuat, referensi. Sistem
ini telah diuji menggunakan metode pengujian
blackbox testing dimana semua kelas uji yang
digunakan telah berjalan sesuai dengan yang
diharapkan. Hasil kuesioner Game Edukasi
Metamorfosis Hewan Dengan Augmented
Reality Berbasis Android termasuk kategori baik
dengan rincian total nilai rata rata sebesar 2,0
dan memperoleh presentase nilai sebesar
100% dari jawaban 17 responden yang mengisi
kuesioner.
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