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Abstrak  

Ditengah pandemi Covid-19 saat ini dimana pemerintah menghimbau pembelajaran dilakukan secara online 

atau tatap muka terbatas, sehingga pola dan metode pembelajaran yang diterapkan sudah mulai berubah dan 

banyak sekolah yang sudah memanfaatkan perkembangan teknologi dalam memudahkan para pendidik 

dalam menyampaikan materi. Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang digunakan untuk 

memberi pembelajaran kepada penggunanya melalui media permainan. Dalam Penelitian ini dibuat sebuah 

game edukasi dengan materi Ilmu Pengetahuan Alam untuk peserta didik sekolah menengah pertama kelas 

VII semester I dengan tujuan untuk meningkatkan minat siswa terhadap pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 

Game edukasi yang dibuat akan berjalan pada platform website sehingga diharapkan dapat mempermudah 

peserta didik dalam memainkan permainan ini. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Game Development Life Cycle (GDLC). Pada penelitian ini permainan yang dibuat 

diuji dengan 2 tahapan yaitu alpha test dan beta test. Pengujian pada tahapan alpha test menunjukkan semua 

fungsi yang ada dalam permainan dapat berjalan dengan baik. Beta test dilakukan dengan memberikan 

kuisioner pada calon pengguna, kemudian hasil kuisoner dihitung menggunakan skala likert. Dari hasil 

perhitungan skala likert tersebut didapatkan hasil bahwa game yang telah dibuat dapat dijadikan sebagai 

media yang dapat menarik minat siswa terhadap pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas VIII semester 1. 

Kata Kunci : Game Edukasi, GDLC, Ilmu Pengetahuan Alam, Media Pembelajaran, dan Minat Belajar 

PENDAHULUAN  

SMP Negeri 1 Rawajitu yang berlokasi di Kecamatan Rawajitu Timur, Kabupaten Tulang 

Bawang, dalam proses pembelajarannya dengan mengikuti kurikulum 13 yaitu pendidik 

mata pelajaran khususnya pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)(Damayanti, Akbar, et 

al., 2020). Ditengah pandemi Covid-19 saat ini dimana pemerintah 

menghimbaupembelajaran dilakukan secara online atau tatap muka terbatas(Damayanti, 

Megawaty, et al., 2020), sehingga pola dan metode pembelajaran yang diterapkan sudah 

mulai berubah(Saputra et al., 2020), dan banyak sekolah yang sudah memanfaatkan 

perkembangan teknologi dalam memudahkan para pendidik dalam menyampaikan materi 

dan juga memudahkan peserta didik dalam menerima materi(Ahdan et al., 2020). Sebanyak 

91,02% dari 274 responden yang terdiri dari guru dan siswa(Zulkarnais et al., 2018), 

menunjukan pendapat positif dalam pengadaan game edukasi dalam sebuah pembelajaran 

dikarenakan pembelajaran menjadi menyenangkan(Yulianto et al., 2019). Perkembangan 

penggunaan teknologi yang semakin maju saat ini pembelajaran dapat menggunakan media 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (12), 2022 

 
 
 

2 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

teknologi digital salah satunya seperti game edukasi yang dapat membuat pengembangan 

dalam bidang media pembelajaran seperti permainan yang dikemas kedalam pendidikan 

yang memiliki manfaat yaitu berbasis edukasi atau Game Education yang menarik untuk 

dikembangan dengan beberapa kelebihan dibandingkan dengan metode pembelajaran yang 

sering kali digunakan di kebanyakan sekolah(Widodo & Ahmad, 2017). Hal tersebut 

terjadi karena adanya interaksi dalam permainan sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik(Palendera & Rizkiono, 2019). Dengan berkembangnya game edukasi saat 

ini sebagai media untuk pembelajaran berbagai macam pembelajaran yang  dapat dikemas 

didalamnya(Borman & Purwanto, 2019), dapat membuat para pelajar semakin giat belajar 

sambil bermain sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar dan daya tanggap pelajar 

terhadap pelajaran yang sedang ia pelajari(Borman & Putra, 2018). Game merupakan salah 

satu media hiburan permainan yang menjadi salah satu pilihan masyarakat untuk 

menghilangkan penat atau hanya untuk sekedar mengisi waktu luang(Borman & Erma, 

2018). Selain menjadi media hiburan game juga dapat menjadi sebuah media pembelajaran 

untuk meningkatkan daya berpikir seseorang, game tersebut merupakan game 

edukasi(Adrian, 2019). Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang digunakan 

untuk memberi pembelajaran kepada penggunanya melalui media hiburan permainan yang 

mudah untuk dipahami(Oktaviani, 2018), serta dapat merangsang otak seseorang 

khususnya bagi anak yang sedang dalam masa pertumbuhan(Yuliandra & Fahrizqi, 2020). 

Berdasarkan pemaparan diatas maka penulis akan mengembangkan Game edukasi yang 

berjudul Aplikasi Game Edukasi Dalam Meningkatkan Minat Belajar Pada Pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (Studi Kasus: SMP Negeri 1 Rawajitu Timur)(Sandika & Mahfud, 

2021). Game edukasi yang akan dibagikan akan berbentuk website karena mengingat tidak 

semua para peserta didik memiliki ram atau penyimpanan yang besar di 

handphone(Novian et al., 2019), selain itu menurut Angela dan Gani, (2016) publikasi dari 

website tersebut dapat membentuk sebuah jaringan informasi yang sangat besar(Yudha & 

Mandasari, 2021). sehingga nanti menggunakan website, diharapkan dapat mempermudah 

para peserta didik dalam menggunakan game edukasi. Peserta didik tidak hanya bisa 

bermain game tetapi aplikasi ini dapat memberikan materi-materi pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) seperti Konsep gerak, Sistem gerak manusia, Sistem Gerak pada 

hewan dan Sistem gerak pada tumbuhan(Firdaus et al., 2021),(Arpiansah et al., 2021).  
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KAJIAN PUSTAKA 

Game 

Game merupakan suatu kegiatan penyelesaian masalah yang didekati dengan cara 

menyajikan media hiburan(Adnin et al., 2022), Game juga sesuatu yang membuat pemain 

menemukan kesenangan dalam memainkannya, game yang bagus adalah game yang dapat 

membuat pengguna ikut serta secara aktif dan mempunyai jumlah tantangan yang dapat 

memacu pemain(Arifah & Fernando, 2022). Permainan adalah usaha pengelolaan diri dan 

pengolahan pikiran yang sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan 

motivasi(Suryono & Subriadi, 2016), prestasi dan kinerja dalam melaksanakan tugas dan 

kepentingan organisasi dengan lebih baik(Pratama & Surahman, 2020). Game bertujuan 

untuk menghibur, game banyak disukai oleh anak-anak dan orang dewasa, game 

sebenarnya penting untuk perkembangan otak untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih 

otak untuk memecahkan suatu masalah dengan cepat dan tepat karena dalam game terdapat 

berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat 

dan tepat untuk memenangkan permainan(Wardaningsih et al., 2022). Game adalah 

permainan yang dapat dimainkan dengan aturan atau rules tertentu sehingga pemain dapat 

berada pada kondisi menang atau kalah, dalam hal ini konteks yang tidak serius dan 

dengan tujuan refreshing dan untuk mengisi waktu luang(Pasha et al., 2023). Macam-

macam game diantaranya; aksi, aksi petualangan, simulasi, konstruksi(Megawaty et al., 

2021), dan manajemen, role playing games (RPG), strategi, balapan, olahraga, puzzle, dan 

permainan kata(Indonesia, 2022), Dari kedua teori tersebut Game dapat diartikan sebagai 

suatu kegiatan atau cara dalam penyelesaian masalah yang didekati sikap yang 

menyenangkan dan  menyelesaikan masalah yang dilakukan terhadap seseorang atau lebih 

sehingga memiliki hasil menang atau kalah(Handoko & Gumantan, 2021). 

Extreme Programming 

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan 

kebutuhan pelanggan(Amelia et al., 2022). Jenis pengembangan perangkat lunak semacam 
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ini dimaksudkan untuk meningkatkan produktivitas dan memperkenalkan pos pemeriksaan 

di mana persyaratan pelanggan baru dapat diadopsi(Ferdiana, 2020). tahapan-tahapan dari 

Extreme Programming terdiri dari planning seperti memahami kriteria pengguna dan 

perencanaan pengembangan, designing seperti perancangan prototype dan tampilan, 

coding termasuk pengintegrasian, dan yang terakhir adalah testing(Sucipto et al., 2021). 

Unsur-unsur lain dari Extreme Programming meliputipaired programming pada tahapan 

coding, unit testing pada semua kode(Puspaningrum & Susanto, 2021), penghindaran 

pemrograman fitur kecuali benar-benar diperlukan, struktur manajemen yang datar, kode 

yang sederhana dan jelas, dan seringnya terjadi komunikasi antara programmer dan 

pelanggan ketika terjadi perubahan kebutuhan pelanggan seiring berlalunya waktu 

berlalu(Fernando et al., 2021). Metode ini membawa unsur-unsur yang menguntungkan 

dari praktek rekayasa perangkat lunak tradisional ke tingkat “ekstrem”, sehingga metode 

ini dinamai Extreme Programming(Borman, Putra, et al., 2018). Unsur-unsur yang menjadi 

karakteristik metodologi adalah kesederhanaan, komunikasi, umpan balik, dan 

keberanian(Ferdiana, 2020). 

Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari 

komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan 

informasi. Secara garis besar(Sucipto et al., 2021), istilah sistem informasi sendiri 

mengacu pada interaksi yang terjadi antara manusia, proses dan teknologi. Secara khusus 

sistem informasi juga dapat dideskripsikan sebagai sekumpulan komponen, yang terdiri 

dari perangkat keras dan perangkat lunak komputer, database(Puspaningrum & Susanto, 

2021), sistem komunikasi, sumber daya manusia dan prosedur yang di integrasiakan untuk 

dapat digunakan dalam pengumpulan, penyimpanan, pemrosesan, serta komunikasi 

antarinformasi, sehingga dapat mendukung berbagai aktifitas yang ada di dalam suatu 

organisasi. Selain itu interaksi yang ada juga dapat terjadi didalam maupun melintasi 

batasan-batasan organisasi(Fernando et al., 2021). Sehingga dapat disimpulkan sistem 

informasi adalah suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri atas komponen-

komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan, yaitu untuk meyajikan informasi 

dan jugaberguna untuk memecahkan masalah dan pengambilan keputusan(Borman, Putra, 

et al., 2018).  
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Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu komponen-komponen 

(Componen), batasan sistem (Boundary), lingkungan luar sistem (environments), 

penghubung (Interface), masukan (Input), keluaran (Output), pengolahan sistem (Proses), 

dan sasaran (Objectives), atau tujuan (Goal)(Listiono et al., 2021). 

 Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengelolaan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang 

bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan 

kepada pihak luar tertentu dengan laporan- laporan yang diperlukan Jadi sistem informasi 

adalah suatu sistem yang dibuat manusia yang terdiri dari komponen-komponen yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi 

organisasi yang bersifat manajerial dan kegiatan strategi untuk dapat menyediakan kepada 

pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan(Lestari et al., 2018).  

Prototype 

Menurut (McLoad, 2017) mendefinisikan Prototype adalah suatu versi sistem potensial 

yang memberikan ide bagi para pengembang dan calon pengguna yang memberikan 

gambaran bagaimana sistem akan berfungsi dalam bentuk yang telah selesai akan 

berfungsi bila telah disusun dalam bentuk yang lengkap. Proses dalam memproduksi suatu 

prototipe disebut Prototyping”(Why they act the way they do?: Pedagogical practices of 

experienced vocational English language teachers in Indonesia, 2020). Ada empat tahapan 

dalam pengembangan sistem model Evolutionary Prototype, yaitu sebagai berikut: 

1. Identifikasi kebutuhan pemakai 

Pengembang mengidentifikasi terhadap pemakai untuk memperoleh suatu gagasan 

mengenai apa yang dibutuhkan dari sistem yang akan digunakan.  

2. Mengembangkan prototype  

Pengembang menggunakan satu atau lebih perkakas prototyping untuk 

engembangkan satu prototype(Ameraldo & Ghazali, 2021). Contoh perkakas 

prototyping adalah integrated apilcation generator (perangkat pembuat aplikasi 

terintegrasi), yaitu sistem perangkat lunak prewritten yang mampu memproduksi 

semua fasilitas-fasilitas yang diharapkan ada dalam sistem baru serta dengan 
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membuat perancangan sementara yang berfokus pada penyajian kepada pemakai 

(misalnya dengan membuat input dan format output)(Ayu & Pratiwi, 2021),(Ahdan 

& Sari, 2020). 

3. Menentukan apakah prototype bisa diterima atau tidak 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem apakah prototyping yang sudah 

dikembangkan bisa diterima atau tidak. Jika sudah sesuai maka langkah empat akan 

diambil, jika tidak Prototyping direvisi dengan mengulangi langkah satu, dua, dan 

tiga dengan pemahaman yang lebih baik mengenai kebutuhan pemakai(Pratiwi & 

Ayu, 2020). 

4. Gunakan prototype 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem untuk menggunakan sistem yang telah 

dibangun(Abidin et al., 2021). 

UML 

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak 

digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, 

serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. Diagram kelas 

atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas 

yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan 

metode atau operasi(Sulistiani et al., 2021). “Use case diagram atau diagram use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan 

dibuat”(Kurniawan & Surahman, 2021). Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara 

satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat(Priandika & Riswanda, 

2021). use case diagram membantu anda menentukan fungsi dan fitur dari perangkat 

lunak(Dinasari et al., 2020). Dalam diagram ini, gambar yang menyerupai boneka kayu 

mewakili aktor yang berhubungan dengan kategori dari pengguna. Di dalam diagram use 

case. Para aktor terhubung oleh garis ke use case yang mereka kerjakan(Fauzi et al., 2021). 

Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem 

informasi yang akan dibuat. Menurut sebuah diagram activity menggambarkan 

perilakudinamis dari sistem atau bagian dari sistem melalui aliran kontrol antara tindakan 
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yang sistem lakukan. Hal ini mirip dengan sebuah flowchart kecuali bahwa suatu diagram 

activity dapat menunjukkan arus bersamaan(Alfiah & Damayanti, 2020). 

Testing 

Pengujian black-box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan 

demikian, pengujian black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan 

serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional 

untuk suatu program”(Amarudin & Sofiandri, 2018). Black-box testing bertujuan untuk 

menunjukkan fungsi software tentang cara beroperasinya. input dan output data telah 

berjalan sebagaimana yang diharapkan dan apakah informasi yang disimpan secara 

eksternal selalu dijaga kemutakhirannya(Satria et al., 2020). Pengujian black-box bertujuan 

pada sistem fungsional dari perangkat lunak atau aplikasi(Darwis, Octaviansyah, et al., 

2020). Pengujian ini melakukan analisis terhadap sistem dengan memperoleh kumpulan 

kondisi input yang akan mengerjakan seluruh keperluan fungsional program (Darwis, 

2016). Teknik yang digunakan dalam Black-box Testing adalah dengan menggunakan 

teknik Equivalence Partitioning yang dipergunakan untuk melakukan test terhadap 

masukan serta membagi masukan tersebut kedalam beberapa kelompok yang berdasar pada 

fungsinya(Saputra et al., 2020). Sehingga didapatkan beberapa kasus uji yang layak dan 

akurat. Beberapa tahapan dilakukan pada tahapan ini, tahap pertama dilakukan dengan 

menentukan Test Case terhadap perangkat lunak yang akan diuji dengan metode 

Equivalence Partitions kemudian membuat standar grade partition input dan output 

(Pengujian sistem bisa menggunakan black box testing yaitu merupakan pendekatan 

komplometer dari tenik white box testing, karena pengujian black box testing mampu 

mengungkap kesalahan-kesalahan yang lebih luas(Prastowo et al., 2020). Black box testing 

berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkat lunak, karena untuk 

mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai dengan persyaratan fungsional suatu 

program(Darwis, Surahman, et al., 2020). Pendekatan pengujian Black-Box adalah metode 

pengujian di mana data tes berasal dari persyaratan fungsional yang ditentukan tanpa 

memperhatikan struktur program akhir. Karena hanya fungsi dari modul perangkat lunak 

yang menjadi perhatian, pengujian Black-Box juga mengacu pada uji fungsional, metode 

pengujian menekankan pada menjalankan fungsi dan pemeriksaan inputan dan data 
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output(Borman, Syahputra, et al., 2018), Pengujian black-box berusaha menemukan 

kesalahan dalam kategori sebagai berikut :  

a) Fungsi – fungsi yang tidak benar atau hilang,  

b) Kesalahan interface  

c) Kesalahan dalam struktur data atau akses eksternal  

d) Kesalahan kinerja  

e) Inisialisasi dan kesalahan terminasi 

Skala Likert 

Rensis Likert mengembangkan sebuah metode skala yang disebut Skala likert pada tahun 

1932(Ahmad et al., 2019). Skala Likert adalah sebuah metode yang digunakan untuk 

mengukur tingkat kepuasan seorang pengguna dengan penskalaan(Susanto & Ramadhan, 

2017). Skala likert memiliki empat atau lebih dari pertanyaan sehingga membentuk sebuah 

skor atau nilai yang merepresentasikan persepsi masing-masing individu(Megawaty & 

Putra, 2020). Berikut merupakan rumus dari perhitungan skala likert. 

  

T merupakan dari jumlah responden dan Pn merupakan pilihan angka skor likert. Setelah 

itu dilakukan perhitungan poin akhir dari setiap poin yang didapat dengan cara 

menambahkan setiap total poin. Kemudian poin akhir dibagi dengan nilai maksimum poin 

lalu dikalikan dengan 100%(Dewi & Sintaro, 2019). 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini pengumpulan dilakukan dengan menggunakan beberapa cara 

pengumpulan data seperti berikut: 

1. Wawancara 

Wawancara adalah cara untuk mengumpulkan informasi dengan cara tanya jawab 

terhadap narasumber. wawancara dilakukan dengan untuk mengidentifikasi masalah 
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dan mencari solusi dari hasil wawancara. Pada penelitian ini wawancara dilakukan 

dengan Ibu Uci Agustina selaku pengajar dari SMP 1 Rawajitu Timur. Dari hasil 

wawancara didapatkan masalah bahwa semenjak pandemi siswa diharuskan 

pembelajaran secara online, sehingga dibutuhkan sebuah teknologi yang dapat 

digunakan pemateri dalam menyampaikan materi. wawancara yang dilakukan tentang 

materi ilmu pengetahuan alam karena banyak nya minat siswa siswi dalam pelajaran 

ilmu pengetahuan alam,sehingga untuk materi dalam game edukasi yang akan dibuat 

dengan materi buku cetak kelas VIII Semester 1(Styawati et al., 2020). 

2. Tinjauan Pustaka 

Pada penelitian ini pengumpulan data juga dilakukan dengan menggunakan studi 

pustaka dengan cara membaca, mencatat, mengutip data dari jurnal(Anita et al., 2020). 

Peneliti dapat memanfaatkan semua informasi dan pemikiran yang relevan tersebut. 

pada penelitian ini digunakan beberapa jurnal dengan keyword Game Edukasi berbasis 

website, GDLC, Materi Ilmu Pengetahuan Alam, Media Pembelajaran, Minat Belajar, 

Construct2. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah sebuah kegiatan untuk menyediakan dokumen-dokumen yang 

berkaitan dengan penelitian. Dokumentasi dilakukan dengan cara mendokumentasikan 

materi-materi yang terdapat pada buku IPA kelas VIII semester I, dan kuisioner hasil 

dari pengujian(Rahmanto et al., 2020). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Setelah melewati tahapan pra-produksi selanjutnya akan dilanjutkan ke tahap produksi 

dimana pada tahapan ini akan dilakukan implementasi pembuatan sistem sesuai pada 

rancangan yang telah dibuat pada tahap pra-produksi(Sulistiani, 2020), berikut adalah hasil 

dari implementasi dari rancangan yang telah dibuat dengan menggunakan mesin permainan 

Construct 2(Gandhi et al., 2021). Dalam pembuatan program ini menggunakan yaitu : 

Tampilan Splash screen  

Implementasi tampilan splash screen, tampilan ini akan muncul saat aplikasi mulai 

dijalankan. Terdapat bar biru yang merupakan proses load permainan(Mustaqov & 

Megawaty, 2020). Yang dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
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Gambar 1 Implementasi Splash Screen 

Implementasi Tampilan Logo 

Implementasi tampilan logo-logo yang merupakan tampilan dari beberapa logo, seperti 

logo mame, tut wuri handayani, dan rumah belajar(Nugroho et al., 2021).  Adapun 

tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 2 Tampilan Logo 

Implementasi Menu Utama 

Implementasi tampilan menu utama, pada tampilan ini terdapat tombol untuk memulai 

permainan, informasi tentang dari permainan, dan tombol edukasi dari permainan(Ahmad 

et al., 2020). Adapun tampilannya sebagai berikut : 
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Gambar 3 Tampilan Menu Utama 

Tampilan Daftar Materi  

Implementasi tampilan daftar materi, pada tampilan ini pemain dapat membaca materi 

edukasi yang pemain inginkan(Juliyanto & Parjito, 2021), dengan menekan salah satu 

tombol materi yang ada, yaitu konsep gerak, sistem gerak manusia, sistem gerak hewan, 

sistem gerak pada tumbuhan, dan tombol kembali berwarna hijau di sebelah kiri atas. 

Adapun tampilannya sebagai berikut:   

 

Gambar 4 Implementasi Tampilan Daftar Materi 
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Implementasi Tampilan Daftar Sub Materi 

Implementasi tampilan daftar sub materi, pada tampilan ini pemain dapat memilih sub 

materi dari materi yang telah dipilih oleh pemain pada tampilan daftar materi(Rulyana & 

Borman, 2014), pada tampilan ini pemain dapat memilih sub materi apa yang mau dibaca 

oleh pemain dan tombol kembali berwarna hijau di sebelah kiri atas, Adapun tampilannya 

sebagai berikut. 

 

Gambar 5 Halaman Daftar Sub Materi 

Implementasi Tampilan Isi Materi 

Implementasi tampilan isi materi, tampilan ini akan menampilkan isi dari sebuah sub 

materi yang telah dipilih oleh pemain sebelumnya pada tampilan sub materi, pada tampilan 

ini terdapat tombol next di sebelah kanan yang dapat pemain tekan untuk membaca materi 

selanjutnya(Borman et al., 2020), dan tombol kembali berwarna biru di sebelah kiri atas. 

Adapun tampilannya sebagai berikut. 

 

Gambar 6 Tampilan Isi Materi
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SIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah serta hasil dari pembahasan yang telah dilakukan pada 

penelitian ini tentang bagaimana meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam, dapat disimpulkan bahwa game atau permainan yang telah dibuat 

dapat menjadi sebuah media hiburan dan media pembelajaran yang menarik bagi peserta 

didik. Dari hasil persentase pengujian pada tahap beta dengan skala interval likert para 

responden memberikan kategori SS (Sangat Setuju) sebanyak 4 pertanyaan dan Setuju 

sebanyak 1 pertanyaan.  
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