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ABSTRAK 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan Game Edukasi mengenal 

nama sayuran untuk anak PAUD usia 3 sampai 6 tahun dibuat menggunakan softwere Role Playing 

Game (RPG) maker VX. Game ini berisi soal yang berisi tentang warna, manfaat dan bentuk  serta  
petualangan dimana game tersebut digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak tingkat PAUD. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and Development yang menggunakan 

tahapan penelitian (1) analisis kebutuhan, (2) desain, (3) implementasi, (4) validasi, (5) revisi, (6) uji 
coba produk, dan (7) Revisi II. Tahap analisis kebutuhan mencakup materi dan spesifikasi kebutuhan 

hardwere dan softwere. Tahap desain meliputi desain alur cerita,desain tampilan,flowchart, dan tokoh 

dalam game. Tahap implementasi adalah tahap pewujudan desain kedalam produk sesungguhnya. 
Tahap validasi dilakukan dengan menilai game yang telah dirancang dan dibuat yang kemudian 

ditentukan kelayakanya oleh para ahli untuk mendapatkan kritik dan saran untuk perbaikan. Tahap 

revisi dilakukan dengan memperbaiki game sesuai dengan saran para ahli. Tahap uji coba dilakukan 

dengan penerapan langsung dalam pembelajaran peserta didik. Pengujian penelitian ini menggunakan 
ahli materi dan ahli media pembelajaran serta siswa PAUD. Demikian dapat disimpulkan bahwa game 

edukasi ini layak digunakan di kalangan umum dengan batasan pengguna anak tingkat PAUD.  

 

KATA KUNCI : Game Edukasi, Role Playing Game (RPG) maker VX 
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I. LATAR BELAKANG 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, khususnya teknologi informasi, 

sangat berpengaruh terhadap penyusunan 

dan implementasi pembelajaran. Dengan 

menggunakan media komunikasi bukan 

saja diharapkan dapat mempermudah dan 

mengefektifkan media belajar akan tetapi 

dapat membuat proses pembelajaran lebih 

menarik. Selain itu dalam proses 

pembelajaran juga melibatkan komponen-

komponen dalam melakukan proses 

komunikasi yaitu pengirim pesan 

(informasi), penerima pesan (informasi), 

dan pesan (informasi) itu sendiri. Namun 

terkadang dalam penyampaiannya sering 

mengalami kegagalan artinya informasi 

yang disampaikan tidak dapat diterima 

dengan baik, oleh karena itu di butuhkan 

media belajar untuk proses pembelajaran. 

Sedangkan saat ini kebanyakan 

pembelajaran di sekolah masih 

menggunakan metode pembelajaran 

dengan buku panduan, menirukan, 

membaca dan menulis. Begitu juga yang 

dilakukan di PAUD Khadijah Blabak 

Kandat. 

Pengenalan nama sayuran untuk 

anak usia dini di PAUD Khadijah anak 

diajarkan untuk mengenal jenis dan nama-

nama sayuran. Setelah dilakukan observasi 

di sekolah, belum adanya sarana 

pembelajaran mengenal nama sayuran 

berbasis multimedia dan belum adanya 

game edukasi yang menarik di PAUD 

Khadijah Blabak menjadikan suatu kendala 

dalam proses penyampaian pembelajaran. 

Anak masih merasa kesulitan dalam 

mengenal nama sayuran jika hanya 

menirukan dan melihat gambar, sehingga 

anak merasa bosan karena pembelajaran 

yang disampaikan guru kurang menarik. 

Dalam game edukasi pengenalan nama 

sayuran, anak dapat belajar sambil  

bermain. Berdasarkan uraian di atas 

disimpulkan bahwa perlu dibuat media 

pembelajaran game edukasi pengenalan 

nama sayuran berdasarkan warna untuk 

mempermudah penyampaian pembelajaran 

dengan konsep belajar sambil bermain dan 

dilakukan penelitian dengan judul “Game 

Edukasi Pengenalan Nama Sayuran 

Menggunakan Role Playing Game (RPG) 

Maker Vx Ace Lite Sebagai Media 

Pembelajaran di PAUD Khadijah Blabak 

Kandat Kabupaten Kediri”. 

II. METODE 

Metode pengembangan skripsi ini 

adalah metode pengembangan (Research 

and Development). Digunakan penelitian 

yang bersifat analisis kebutuhan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan 

keefektifan produk supaya berfungsi 

dengan baik saat dilakukan pengujian 

produk. 

Menurut Sugiyono (2010: 407), 

metode penelitian dan pengembangan 

dimaknai sebagai berikut: 

“Metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian 
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yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut”. Adapun penelitian yang 

dilakukan antara lain : 

a.  Analisis Kebutuhan 

Tahapan alias kebutuhan yaitu tahap 

menganalisa kebutuhan yang diperlukan 

yaitu pengumpulan informasi tentang 

media pembelajaran game edukasi. 

b.  Perancangan Desain 

Tahap perancangan desain yaitu tahap 

perancangan system untuk mendapatkan 

media pembelajaran yang efektif dan 

interaktif dari materi pembelajaran yang 

sudah di tentukan sebelumnya. Pada tahap 

ini mulai merancang desain aplikasi dan 

storyboard untuk mempermudah 

perancangan desain. 

c.  Implementasi Desain 

Tahap implementasi yaitu tahap dimana 

perancangan desain diterjemahkan ke 

dalam tampilan yang sebenarnya. 

Pengembangan yang digunakan adalah 

multimedia komputer, program yang 

digunakan untuk membuat desain animasi 

gambar maupun teks adalah Role Playing 

Game (RPG) Maker Vx Ace Lite. 

d.  Pengujian 

Tahap pengujian adalah tahap dimana 

media pembelajaran di periksa mulai dari 

tombol navigasi, tampilan program dan 

kesalahan penulisan materi supaya 

program dapat berjalan sesuai dengan yang 

diharapkan pembuat. 

e.  Validitas Ahli Materi dan Ahli Media 

Tahap ini tahap dimana media 

pembelajaran di uji dan diperiksa oleh ahli. 

Tahap validasi ini adalah tahap awal 

pengujian untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran ini layak digunakan sebagai 

media pembelajaran interaktif atau tidak. 

Jika sudah memenuhi kategori kelayakan 

maka program sudah dapat di 

implementasikan tetapi jika belum 

program akan di revisi. 

f.  Revisi Media 

Setelah di vadidasi oleh ahli, media 

pembelajaran di revisi berdasarkan 

masukan dari ahli. Jika sudah memenuhi 

kategori program siap di implementasikan. 

g.  Uji Kelayakan 

Setelah dinyatakan layak oleh ahli, media 

pembelajaran di ujicobakan di lapangan 

(dalam penelitian ini di PAUD). 

Responden ujicoba pembelajaran adalah 

siswa yang di damping oleh pendidik. 

Kemudian siswa memberikan tanggapan 

dari media pembelajaran yang dibuat. 

h.   Perbaikan Media 

Setelah di ujicobakan di sekolah dengan 

siswa sebagai responden, dilakukan 

perbaikan atas masukan dari siswa. 

Apabila tidak memungkinkan untuk di 

lakukan perbaikan media maka akan di 

masukkan kedalam penelitian selanjutnya. 
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i.   Produk 

Produk yang di hasilkan yaitu Game 

Edukasi Pengenalan Nama Sayuran 

Menggunakan Role Playing Game (RPG) 

Maker Vx Ace Lite Sebagai Media 

Pembelajaran di PAUD Khadijah Blabak. 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

a. Usecase Pengenalan Sayur 

Gambar 3.1 Usecase Pengenalan Sayur 

b. Activity Diagram Keseluruhan 

 

       Gambar 3.2 Activity Diagram 

        Gambar 3.3 Tampilan Awal 

    Gambar 3.4 Tampilan Nama Panggilan 
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Gambar  3.5  Tampilan Pengenalan Sayur 

 

Gambar  3.6  Tampilan Identifikasi Sayur 

Gambar  3.7  Menyimpan Permainan 

 

Pengujian dilakukan di PAUD 

Khadijah Blabak Kandat yang melibatkan 

10 orang responden yang terdiri dari siswa 

didik dan guru. Pengujian yang dilakukan 

terdiri dari beberapa bagian yaitu 

antarmuka (interface), aspek audio/visual, 

manfaat aplikasi, cara pengoperasian, 

interaktifitas, dan kesesuaian isi/materi. 

Jumlah pertanyaan dalam kuesioner adalah  

sebanyak 10 buah pertanyaan mengenai 

aspek-aspek diatas. Berikut adalah kategori 

tingkat validitas untuk mengetahui 

kelayakan produk berdasarkan jumlah  

presentase : 

    Tabel 4.1. Kategori Tingkat Validitas 

Presentase Interpretasi 

0 -25 Tidak Baik 

25 - 50 Kurang Baik 

50 – 75 Baik 

75 - 100 Sangat Baik 

 

Untuk mengetahui berapa jumlah 

presentase kelayakan,  dilakukan terlebih 

dahulu perhitungan nilai presentase 

masing-masing jawaban  pada setiap 

pertanyaan dengan menggunakan rumus :  

Y = P/Q * 100% 

Keterangan :  

P = Banyaknya jawaban responden tiap 

soal  

Q = Jumlah Responden 

Y= Nilai Presentase 

Berikut adalah salah satu contoh soal pada 

kuesioner yang diberikan kepada 

responden : 



T : Bagaimana menurut penilaian anda 

tentang antarmuka (Interface)  pada 

aplikasi pengenalan nama sayuran  ini? 

Tabel 4. 2 Hasil Pengujian Kuesioner Soal 

Nomor 1 

 

Soal yang diberikan pada lembar kuesioner 

adalah sebanyak 10  buah. Masing- masing 

jawaban pada setiap pertanyaan dihitung 

nilai presentasenya. 

           Tabel 4. 3  Hasil Kuisioner 

Pertanyaan Presentase 

1 80 

2 60 

3 70 

4 60 

5 90 

6 70 

7 80 

8 90 

9 70 

10 80 

Jumlah 750/10 = 75 

Nilai presentase jawaban didapat dari 

presentase jawaban A (Sangat Bagus), B 

(Bagus), dan C (Cukup Bagus) pada 

masing-masing pertanyaan dalam 

kuesioner. Berdasarkan  hasil yang 

diperoleh dari tabel hasil kuesioner diatas, 

didapat total jumlah presentase jawaban 

setelah dibagi  dengan jumlah pertanyaan 

pada kuesioner yaitu 75%. Dengan nilai 

presentase sebesar 75%, maka produk 

multimedia berupa  aplikasi  edukasi yang 

telah dibangun layak digunakan. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian tentang Game 

Edukasi Pengenalan Nama Sayuran 

Menggunakan Role Playing Game(Rpg) 

Maker Vx Ace Lite Sebagai Media 

Pembelajaran Di PAUD Khadijah Blabak 

Kandat dapat kesimpulan sebagai berikut : 

1.  Hasil dari penelitian adalah sebuah 

produk multimedia pembelajaran 

interaktiv, berupa aplikasi pengenalan 

nama sayuran. 

2. Aplikasi pengenalan nama sayuran  

yang dibangun disesuaikan dengan 

kebutuhan anak-anak usia 3-6 tahun, baik 

itu dari segi isi atau materi pembelajaran, 

visualisasi (gambar, animasi, karakter, 

warna), suara, dan permainan-

permainannya. 

3. Dengan dibangunnya produk game 

edukasi berupa aplikasi pengenalan nama 

sayuran  ini, diharapkan dapat menjadi 

salah satu solusi atau alternatif media 

pembelajaran yang interaktif, edukatif, dan 

menyenangkan untuk anak-anak 

khususnya anak usia 3-6 tahun, sehingga 

anak tidak mudah bosan atau jenuh karena 

dengan memainkan aplikasi edukasi ini 

anak dapat belajar sambil bermain. 

SARAN 
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Setelah menarik beberapa kesimpulan 

maka saran yang bias diberikan oleh 

penulis antara lain sebagai berikut: 

1.   Penambahan fitur  timer pada  game 

agar pemain menjadi lebih tertantang 

dalam bermain game.  

2. Pengacakan soal pertanyaan dan 

pemberian skor di akhir misi agar  ending 

game menjadi lebih menarik. 
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