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ABSTRACT 
 

 

Educational games have become one of the effective learning media to enhance 

learning interest, especially among children. In this study, we developed an 

educational game titled “ Ayo Mengenal Buah-buahan ” (Let’s Learn About 

Fruits ) to provide an interactive and enjoyable learning experince. The game 

was designed using Construct 2, and the  development process followed the 

Prototyping method, enabling design iterations based on user feedback. To 

evaluate the user experince, this study applied the cognitive walktrough method, 

focusing on analyzing how easily users can understand and complete tasks in 

the game. The evaluation involved several 40 kids evaluators to identify 

usability issues that could affect the gaming experince. The findings indicate 

that this game effectively helps children recognize various types of fruits, 

although some interface elements need improvement to enhance navigation 

ease. These results are expected to contribute to the development of educational 

games that are not only engaging but also supportive of the learning process. 
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ABSTRAK 

 

 

Game edukasi telah menjadi salah satu media pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan minat belajar, terutama pada anak-anak. Dalam penelitian ini, 

kami mengembangkan game edukasi berjudul “ Ayo Mengenal Buah-buahan ” 

dengan tujuan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan. Game ini dirancang menggunakan Construct 2 dan proses 

pengembangan mengikuti metode Prototyping, yang memungkinkan iterasi 

desain berdasarkan masukan pengguna. Untuk mengevaluasi pengalaman 

pengguna (User Experince ) penelitian ini menerapkan metode cognitive 

walktrough yang fokus paa analisi seberapa mudah pengguna dapat memahami 

dan menyelesaikan tugas dalam game. Evaluasi dilakukan dengan melibatkan 

40 orang lebih evaluator untuk mengidentifikasi kendala usability yang dapat 

memengaruhi pengalaman bermain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game 

ini dapat membantu anak-anak mengenali berbagai jenis buah secara efektif, 

meskipun beberapa aspek antarmuka memerlukan penyempurnaan untuk 

meningkatkan kemudahan navigasi. Temuan ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam pengembangan game edukasi yang tidak hanya menarik tetapi 

juga mendukung proses belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

 

Pada bab ini memberikan penjelasan umum mengenai keseluruhan 

penelitian skripsi. 

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 

Game edukasi merupakan pembelajaran yang dirancang untuk memperluas 

wawasan ilmu pengetahuan para pemainnya tentang topik tertentu melalui 

pengalaman bermain. Adanya metode pembelajaran melalui game, akan 

memberikan pengalaman  suasana baru dalam dunia pendidikan, sehingga 

pendidikan menjadi lebih menyenangkan (Wibawanto & Nugrahani, 2017). 

Game edukasi mampu menarik perhatian pengguna, melalui pendekatan 

yang menyenangkan dan tidak membosankan. Dengan menggabungkan unsur 

hiburan dan edukasi, game edukasi ini berpotensi meningkatkan motivasi belajar, 

pemahaman materi secara efektif dan diharapkan dapat memberikan pengaruh besar 

terhadap bidang pendidikan. 

Berbagai penelitian telah dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas dalam 

meningkatkan pengalaman game edukatif, Seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Handayani pada tahun 2020 dengan meneliti topik mengenai Media Pembelajaran 

Game edukasi berbasis android untuk melihat peningkatan belajar siswa kelas IV 
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tersebut menghasilkan  hasil dari proses uji validitas oleh ahli materi dan ahli media. 

Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan persentase sebesar 73% dengan 

kategori penilaian tinggi, sedangkan hasil validasi dari ahli media mencapai 97% 

dengan kategori penilaian sangat tinggi (Nurhayati & , Langlang Handayani, 2020). 

Berdasarkan kedua hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

game edukatif ini layak digunakan sebagai saran peningkatan hasil belajar anak-

anak. 

Pada penelitian Erlis pada tahun 2020, mengenai Peningkatan keaktifan 

siswa dalam pembelajaran daring melalui media game edukasi Quiziz. Hasil 

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media game edukasi Quizizz dalam 

pembelajaran daring dapat meningkatkan ke aktifan siswa dengan persentase siklus 

I, siswa yang aktif mencapai 56,25% dari total 23 siswa, sedangkan pada siklus II 

meningkat menjadi 73,9%. Dengan demikian terjadi peningkatan keaktifan siswa 

sebesar 17,65% setelah diterapkannya media pembelajaran daring berbasis game 

edukatif Quiziz (Erlis et al., 2020). 

Pada penelitian Vitianingsih pada tahun 2017, berjudul game edukasi 

sebagai media pembelajaran pendidikan anak usia dini memberikan hasil menarik 

di mana pada game yang telah dikembangkan, berperan sebagai media 

pembelajaran interaktif yang efektif dalam membantu guru dan anak-anak PAUD 

beralih ke metode pembelajaran konvesional ke pendekatan yang lebih modern 

berbasis simulasi. Melalui Pemanfaatan teknologi berbentuk permainan edukatif, 

proses belajar menjadi lebih menyenangkan, menarik dan mudah dipahami oleh 

anak-anak usia dini (Vitianingsih, 2017). 
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Penelitian ini mengindikasikan bahwa game edukasi yang mendukung 

berbagai aspek perkembangan kognitif siswa PAUD, seperti pengenalan simbol, 

kemampuan berhitung dasar, keterampilan mencocokkan gambar, serta menyusun 

huruf menjadi kata dengan urutan yang benar. Dengan pendekatan visual dan 

interaktif game edukasi ini dapat memberikan stimulus yang dapat meningkatkan 

minat belajar anak serta mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. 

Selain itu keberadaan media ini juga memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi secaralebih variatif dan kreatif, serta menciptakan suasana belajar yang lebih 

kondusif dan adaptif terhadap kebutuhan perkembangan anak usia dini. Dengan 

demikian, game edukasi ini dinilai layak digunakan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran di lingkungan PAUD.  

            Penerapan game edukasi sebagai media pembelajaran perlu disesuaikan 

dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna. Konten yang disajikan harus 

relevan, mudah dipahami, serta mampu membangun ketertarikan anak terhadap 

proses interaksi terhadap game. Game edukasi yang dikembangkan dengan baik 

dapat memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil pembelajaran. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, ditemukan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Seberapa efektifkah fitur-fitur pembelajaran dalam game edukasi “Ayo 

Belajar Mengenal Buah” dalam membantu pengguna belajar tentang 

buah-buahan ? 

2. Apa saja aspek-aspek dalam game edukasi “Ayo Belajar Mengenal 

Buah” yang perlu ditingkatkan ? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, maka penelitian ini 

memiliki tujuan yaitu: 

1. Mengidentifikasi aspek-aspek apa saja yang harus ditingkatkan untuk 

kenyamanan pengalaman pengguna . 

2. Mengukur seberapa baik dan nyaman fitur-fitur pembelajaran dalam 

game. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Penelitian yang baik adalah penelitian yang memberikan ilmu dan manfaat 

yang nantinya dapat diaplikasikan sesuai dengan kebutuhan dilapangan. Adapun 

tujuan dari manfaat yang ingin dicapai, diantaranya adalah: 

1. Evaluasi yang diteliti diharapkan dapat menjadi alternatif untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna sesuai dengan kebutuhan yang 

diperlukan. 

2. Penelitian ini dapat memberikan informasi dan memperkaya literatur 

mengenai user experience dengan menggunakan metode cognitive 

walktrough. 

1.6 Batasan Masalah 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka pada penelitian ini 

memiliki batasan masalah agar tidak menyimpang dari tujuan. Adapun batasan 

masalahnya sebagai berikut: 

1. Game edukasi yang dibuat adalah game 1 pemain (Single Player). 

 

2. Tema game edukasi adalah buah-buahan.
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1.7 Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini digunakan tata cara sistematika penulisan yang bertujuan 

untuk menjaga konsistensi penulisan. Adapun sistematika penulisan pada penelitian 

ini meliputi: 

BAB I. PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 

Pada bab ini terdiri dari penjelasan-penjelasan, teori-teori dan referensi 

penelitian yang terkait yang dapat membantu dan sebagai acuan dalam 

menyelesaikan permasalahan yang ada. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab ini membahas mengenai tahapan yang dilaksanakan pada penelitian. 

masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan dengan rinci dengan 

mengacu pada suatu kerangka kerja serta terdapat pembahasan mengenai 

dataset yang digunakan. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

 

Bab ini akan membahas proses pengembangan perangkat lunak game edukasi 

“Ayo belajar mengenal buah-buahan” menggunakkan concrust 2 serta 

implementasi dari tiap fase berdasarkan metode prototyping. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai proses pengujian berdasarkan format 

yang sudahdirancangkan dari perangkat lunak serta analisis terhadap hasil 

penelitian. 

 



I-6 
 

 

BAB VI. KESIMPULAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dari penelitian dan 

pengujian yang dilakukan beserta saran yang diharapkan untuk digunakan 

sebagai referensi dalam pengembangan penelitian selanjutnya. 

1.8 Kesimpulan 

 

        Bab ini membahas latar belakang dan alasan penting pengembangan game 

edukasi sebagai sarana pembelajaran bagi anak-anak. Secara keseluruhan bab ini 

juga menguraikan secara detail mengenai gagasan pokok yang menjadi dasar dari 

penelitian ini. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi nyata dalam pengembangan game edukasi yang efektif dan berkualitas, 

khususnya dalam meningkatkan pengalaman pengguna.
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