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ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh betapa pentingnya pembelajaran Komputer terhadap anak 

tingkat sekolah dasar, karena dengan pengenalan teknologi komputerisasi sejak dini maka anak akan 

terbiasa dengan teknologi komputerisasi dikemudian hari. Dengan sistem pembelajaran yang tepat dan 

menarik maka anak akan senang untuk belajar ilmu pengetahuan dengan cepat. Sistem pembelajaran 

yang tepat dan efektif akan membuat anak memiliki perkembangan pemikiran dan kecerdasan secara 

optimal. 

Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana membuat suatu aplikasi yang terkomputerisasi 

dan terintegrasi yang dapat menarik minat belajar dan memberikan keefektifan sistem pembelajaran 

terhadap anak tingkat sekolah dasar tentang teknologi komputerisasi dan kebiasaan mengoperasikan 

sebuah perangkat komputer sejak dini, sehingga dapat menciptakan minat belajar yang lebih tinggi 

serta memajukan perkembangan pemikiran, kebiasaan dan kecerdasan secara optimal. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode  Reserch and Development yang 

menggunakan tahapan penelitian  (1) analisa kebutuhan, (2) desain, (3) implementasi, (4) validasi, (5) 

revisi, (6) uji coba produk, dan (7) Revisi II. Tahap analisa kebutuhan mencangkup materi dan 

spesifikasi kebutuhan hardware dan software. Tahap disain meliputi desain alur cerita, dan tokoh 

dalam game. Tahap implimentasi adalah tahap pewujudan desain kedalam produk sesungguhnya. 

Tahap validasi dilakukan dengan menilai game yang telah dirancang dan dibuat yang kemudian 

ditentukan kelayakannya oleh para ahli untuk mendapat kritik dan saran 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 menggunakan ahli materi 

dan ahli media pembelajaran serta siswa. 

Demikian dapat disimpulkan bahwa game edukasi ini layak digunakan dikalangan umum 

dengan batasan pengguna anak sekolah dasar. Game edukasi untuk anak tingkat sekolah dasar yang 

berbasis aplikasi destop ini dirancang menggunakan RPG maker VX.  Dengan adanya aplikasi game 

ini akan menambah variasi siswa sekolah dasar untuk pembelajaran, memper mudah dan memahami 

pelajaran yang terkait game tersebut. Pengembangan game edukasi untuk anak tingkat sekolah dasar 

ini mengandung unsur edukasi, strategi, dan adventure. 

KATA KUNCI  : Game, Edukasi, Sekolah Dasar 

 

 

I. LATAR BELAKANG 

Pada era modern saat ini, 

fungsi multimedia berkembang pesat 

salah satu contohnya adalah game. 

Game edukasi adalah bentuk 

permainan yang dirancang untuk 

memberikan suatu pendidikan atau 

pembelajaran kepada pemainnya. 

Game edukasi memiliki potensi yang 

sangat besar dalam  membangun 
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motivasi pada proses pembelajaran 

(John, 1996). 

Game-game baru banyak 

bermunculan dengan berbagai genre 

dan keunggulan. Sebuah 

kecenderungan manusia yang akan 

lebih mudah menerima informasi 

yang berbentuk gambar dan warna, 

di bandingkan dengan informasi 

yang berbentuk tulisan polos 

terutama bagi anak-anak. Hal ini 

terkadang yang menyulitkan para 

orang tua untuk menyuruh anak-anak 

mereka belajar, karena kebanyakan 

buku-buku pelajaran dominan berisi 

tulisan, meskipun sebenarnya anak 

tersebut mampu memahami dan 

mengerti pelajaran. Akan berbeda, 

jika informasi itu di kemas dalam 

pengemasan visual dan sound yang 

mendukung. 

RPG adalah salah satu jenis 

game yang merupakan singkatan  

 

dari Role Playing Game. Sesuai 

dengan namanya, dalam game ini 

pemain akan berperan sebagai 

orang lain dan biasanya 

mengendalikan lebih dari satu 

tokoh yang akan dimainkan dalam 

waktu bersamaan. 

Penggunaan teknologi 

informasi tentang game edukasi 

untuk anak tingkat Sekolah Dasar  

ini diharapkan mendapat dukungan 

dari berbagai pihak, terutama orang 

tua anak agar menjadikan salah satu 

fasilitas yang dapat di unggulkan 

untuk menarik minat anak supaya 

senang dan semangat dalam belajar. 

Selama ini sistem pembelajaran di 

SDN Mondo, desa Mondo, 

kecamatan Mojo, kota Kediri, 

menetapkan materi berupa tulisan 

saja tanpa disertai adanya contoh 

gambar atau bentuk praktek sesuai 

dengan materi yang dijelaskan, hal 

ini membuat siwa akan jenuh dengan 

materi yang disampaikan. 

II. METODE 

A. Metode Pengembangan 

Metode pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah metode penelitian 

pengembangan R&D (Research 

& Development). Metode 

penelitian dan pengembangan 

adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut 

(Arikunto, 2013). 

Untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu 

digunakan penelitian yang 

bersifat analisis kebutuhan dan 
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untuk menguji keefektifan 

produk tersebut supaya dapat 

berfungsi dengan baik, maka 

diperlukan penelitian untuk 

menguji keefektifan produk 

tersebut. 

B. Prosedur Penelitian 

Penelitian yang 

digunakan adalah Research & 

Development atau penelitian dan 

pengembangan metode ini 

digunakan untuk menghasilkan 

dan menguji keefektifan produk 

tersebut.  

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Metode RnD 

1. Analisis 

 Analisa kebutuhan 

yang diperlukan untuk 

membangun yaitu 

pengumpulan informasi 

tentang materi pembelajaran 

yang akan disampaikan 

melalui game edukasi. 

2. Perancangan Desain 

Pada tahap ini 

diperlukan sketsa desain 

tampilan layar untuk 

memudahkan programer 

dalam menterjemahkan ke 

dalam bentuk yang lebih 

nyata. Desain dibuat dalam 

storyboard untuk 

mempermudah 

pengimplementasian 

perancangan desain. 

3. Implementasi Desain 

Tahap implementasi 

adalah proses penerjemahan 

perancangan desain ke 

dalam tampilan yang 

sebenarnya. Pengembangan 

yang digunakan adalah 

berbasis komputer, Program 

yang digunakan untuk 

menterjemahkan desain ini 

berupa program RPG Maker 

VX untuk membuat animasi 

baik berupa gambar maupun 

teks. 

4. Pengujian 

Tahap ini lebih ke 

pemeriksaan tombol 

navigasi apakah ada 

kesalahan pemberian 

perintah, navigasi tidak bisa 

diakses, pengecekan 

interface, kesalahan pada 
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materi, maupun kesalahan 

penulisan. Tahap ini 

diperiksa satu per satu oleh 

pembuat secara manual dan 

nantinya akan diperiksa 

kembali oleh ahli media dan 

ahli materi pada tahap 

validasi media 

pembelajaran. 

5. Validasi Ahli dan Media 

Tahap dimana media 

pembelajaran ini di uji atau 

dilakukan pemeriksaan 

tombol navigasi apakah ada 

kesalahan pemberian 

perintah, kesalahan 

navigasi, kesalahan pada 

materi. langkah selanjutnya 

adalah tahap validasi oleh 

ahli atau expert judgment. 

6. Revisi Media 

Setelah divalidasi oleh 

ahli, kemudian media 

pembelajaran interaktif 

direvisi berdasarkan 

masukan ahli. Jika media 

yang divalidasi telah 

memenuhi kategori dan 

tidak perlu direvisi maka 

media pembelajaran 

interaktif siap untuk di 

implementasikan di 

lapangan. 

7. Uji Kelayakan 

Setelah media 

pembelajaran interaktif 

dinyatakan layak oleh para 

ahli, maka media di uji 

cobakan di lapangan (dalam 

penelitian ini di sekolah 

tingkat Sekolah dasar). Uji 

coba responden di sekolah 

ini adalah siswa. Siswa 

mencoba media yang telah 

dibuat dan memberikan 

tanggapan. 

8. Perbaikan Media 

Setelah di uji cobakan 

di sekolah dengan siswa 

sebagai responden, maka 

dilakukan perbaikan atas 

masukan dari siswa, dan 

jika tidak memungkinkan 

untuk dilakukan perbaikan, 

maka akan menjadi 

masukan untuk penelitian 

yang selanjutnya. 

9. Produk 

  Produk yang 

dihasilkan adalah sebuah 

game edukasi berbasis 

desktop yang sudah layak 

sebagai media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran 

untuk anak tingkat Sekolah 

dasar. 
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A. Flowchart Sistem 

 

Gambar 2. Flowchart sistem 

Keterangan dari gambar 2. 

diawali dari mulai, kemudian 

menu utama yang terdiri dari 3 

pilihan antara lain yaitu, new 

game, continue, dan shutdown. 

Pada pilihan new game yaitu 

pengguna atau user untuk 

memulai permainan baru. Pada 

pilihan continue yaitu dengan 

memilih salah satu file yang 

sudah disimpan pada permainan 

sebelumnya untuk dilanjutkan 

kembali. Pada pilihan shutdown 

yaitu untuk menutup aplikasi 

game tersebut. 

Pada proses permainan 

terdapat pause untuk 

menghentikan permainan 

sejenak dan memiliki 2 pilihan 

yaitu, save dan game end. Pada 

pilihan save yaitu untuk 

menyimpan permainan yang 

telah di pause tersebut secara 

otomatis akan tersimpan. Pada 

pilihan game end terdapat 3 

pilihan lagi yaitu cancel, to tilte 

dan finish. Pada pilihan cancel 

yaitu untuk kembali melanjutkan 

permainan yang telah di pause 

tersebut, pada pilihan to title 

yaitu untuk mengakhiri 

permainan dan kembali pada 

menu utama Dan pada pilihan 

finish yaitu untuk menutup 

aplikasi game tersebut. 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Game edukasi untuk anak 

tingkat sekolah dasar yang 

berbasis desktop ini di rancang 

mengunakan RPG Maker VX. 

B. Dengan adanya aplikasi game 

ini akan menambah variasi siswa 

sekolah dasar untuk 

mempermudah pembelajaran 

dan memahami pelajaran yang 

terkait game tersebut. 

Start

Tampilan 

Menu Game

New Game?

Continue?

End Game?

Game yang 

tersimpan

Mulai Permainan 

Baru

Permainan

Pilih

End

Save?

Save?

ya

tidak

ya

tidak

ya

Proses Lod

Proses Lod

ya

ya

tidak

tidak
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Gambar 3. Isi Test 
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