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Abstrak

Pendidikan memiliki peran krusial dalam membentuk karakter bangsa yang kuat. Salah satu tujuan
pendidikan adalah melatih kognitif siswa untuk dapat menggali pengetahuan tentang dunia di sekitar
mereka melalui penggunaan indra mereka. Pengenalan terhadap berbagai profesi merupakan salah satu
cara untuk mengembangkan kognitif siswa. Namun, dalam era kemajuan teknologi yang pesat, siswa
sering kali kehilangan minat belajar dan lebih memilih bermain smartphone, mengakibatkan
penurunan minat belajar. Metode pembelajaran yang kurang efisien juga dapat menyebabkan siswa
kehilangan semangat dan fokus dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game
edukasi berbasis visual novel menggunakan metode MDLC. Game edukasi ini diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan merangsang daya berpikir mereka. Metode MDLC menekankan
penggunaan visual dan audio dalam pengembangan game, yang sangat sesuai dengan karakteristik
visual novel yang memanfaatkan interaksi fiksi dengan media multimedia dan penggunaan vokal dan
instrumen sebagai pelengkap permainan. Pengembangan game edukasi pada materi pekerjaan
didasarkan pada tema buku teks bacaan kelas IV kurikulum 2013, yang dianggap kurang menarik dan
tidak lengkap dalam mengenalkan berbagai jenis pekerjaan kepada siswa. Oleh karena itu, penulis
bermaksud mengembangkan game edukasi yang dapat meningkatkan minat belajar dan membaca
siswa di seluruh Indonesia dalam hal mengenal dunia pekerjaan di sekitar mereka. Penggunaan metode
MDLC diharapkan dapat menciptakan pengembangan game yang efektif dan efisien dalam
meningkatkan minat belajar siswa..

Kata Kunci: Game Edukasi, Game Kuis, Game Visual Novel, Game SD, renp’y.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran sentral dalam membentuk karakter bangsa yang
berkualitas dan unggul [1]-[3]. Dalam konteks tersebut, tujuan utama pendidikan adalah
melatih kognisi siswa agar mereka dapat menjelajahi dunia sekitar melalui panca inderanya,
dan dengan demikian mengasah keterampilan hidup mereka melalui pengetahuan yang
mereka peroleh [4]-[13]. Salah satu cara efektif untuk mengembangkan kognisi siswa
adalah dengan memperkenalkan berbagai profesi yang membutuhkan keterampilan khusus
seperti guru, dokter, dan seniman [14]-[23]. Pentingnya pendidikan tentang profesi ini
sejak usia dini adalah agar siswa dapat memperluas wawasan mereka tentang dunia

pekerjaan di sekitar mereka [24]-[33].
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Kemajuan teknologi yang pesat dalam era modern seringkali menyebabkan siswa
cenderung malas membaca dan lebih memilih bermain dengan smartphone [34]-[43].
Fenomena ini mengakibatkan menurunnya minat belajar siswa karena kurangnya motivasi
dan minat yang ditanamkan sejak dini [44]-[53]. Metode pembelajaran yang kurang
efisien juga berdampak pada kurangnya semangat dan fokus siswa dalam belajar [54]-[63].

Data dari UNESCO menunjukkan bahwa Indonesia menduduki peringkat kedua
terendah dalam hal minat baca [64]-[73]. Angka ini mengindikasikan bahwa minat baca di
kalangan masyarakat Indonesia masih rendah, dengan hanya 0,001 persen dari populasi
Indonesia yang aktif dalam kegiatan membaca [74]-[83].

Game edukasi visual novel telah terbukti menjadi alternatif yang efektif dalam
meningkatkan minat dan ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran [84]-[93].
Dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, penggunaan media multimedia dalam
pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Media pembelajaran
berbentuk game memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain [94]-[103].
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode yang lengkap dan tepat
untuk digunakan dalam merancang dan mengembangkan game [104]-[113].

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan metode
pembelajaran yang lebih menarik dari pendekatan konvensional dapat dilakukan melalui
pengembangan game edukasi [114]-[123]. Game tersebut memiliki peran penting dalam
meningkatkan minat belajar siswa serta merangsang daya fikir mereka. Oleh karena itu,
penulis tertarik untuk memanfaatkan pengembangan game edukasi menggunakan teknologi
yang dapat diakses melalui aplikasi komputer maupun smartphone untuk mengatasi
kurangnya minat belajar siswa [124]-[133].

Metodologi yang digunakan dalam pengembangan game edukasi visual novel ini
adalah Multimedia Life Development Cycle (MDLC) [134]-[143]. Metodologi ini
menekankan penggunaan elemen visual dan audio dalam pengembangan game, sehingga

cocok untuk digunakan dalam interaksi fiktif melalui media multimedia.

KAJIAN PUSTAKA

Game Edukasi

Game edukasi merupakan perangkat interaktif yang dirancang khusus untuk
menggabungkan unsur pendidikan dengan elemen permainan [144]-[153]. Dengan

pendekatan ini, game edukasi menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan

Teknologipintar.org 2



Teknologipintar.org
Volume 3 (10), 2023

mendidik sekaligus. Tujuannya adalah untuk meningkatkan motivasi belajar,
meningkatkan retensi informasi, dan memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang sulit
melalui interaksi aktif dan tantangan yang disajikan dalam bentuk permainan [154]-[163].
Berbagai subjek dapat diajarkan melalui game edukasi, mulai dari matematika, sains,
sejarah, hingga bahasa. Keunggulan utama game edukasi adalah kemampuannya untuk
mempersonalisasi pembelajaran, memfasilitasi eksplorasi mandiri, dan menyediakan
umpan balik instan kepada pengguna [164]-[173]. Selain itu, dengan perkembangan
teknologi, game edukasi kini dapat diakses melalui berbagai platform, termasuk perangkat
mobile, PC, dan konsol, menjadikannya alat yang fleksibel dan dapat diintegrasikan
dengan berbagai metode pendidikan tradisional dan inovatif [174]-[183].

Game Kuis

Game kuis adalah jenis permainan yang menantang pemain untuk menjawab serangkaian
pertanyaan dengan benar dalam rangka mencapai tujuan tertentu [184]-[193], seperti
memenangkan poin, mencapai level berikutnya, atau mendapatkan hadiah virtual. Dalam
format Kkuis ini, pertanyaan-pertanyaan yang diajukan seringkali berkaitan dengan
pengetahuan umum, fakta sejarah, ilmu pengetahuan, bahasa, atau topik khusus lainnya
tergantung pada tema kuisnya [194]-[200]. Keunggulan game kuis terletak pada
kemampuannya untuk menguji dan meningkatkan pengetahuan serta keterampilan kognitif
pemain, seperti pemecahan masalah, pemahaman konsep, dan konsentrasi [201]-[210].
Selain itu, interaksi kompetitif dengan pemain lain atau dengan diri sendiri melalui skor

tertinggi juga menambah elemen tantangan dan keseruan.

Game Visual Novel

Game visual novel adalah genre permainan yang menggabungkan elemen naratif cerita
dengan gambar dan grafik untuk menciptakan pengalaman interaktif yang mendalam
[211]-[220]. Dalam game ini, pemain seringkali diberikan kebebasan untuk mempengaruhi
alur cerita dengan membuat pilihan-pilihan tertentu yang akan memengaruhi hasil dan
perkembangan karakter dalam game. Uniknya, visual novel menempatkan fokus pada
narasi dan pengembangan karakter, sementara interaktivitas terletak pada pemilihan dialog
atau keputusan yang diambil oleh pemain. Tema cerita dalam visual novel dapat sangat
beragam, mulai dari romantis, misteri, fantasi, hingga drama, dengan berbagai plot twist

dan ending yang bisa dijelajahi oleh pemain berdasarkan pilihan mereka [221]-[230].
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Keunikan visual novel terletak pada kemampuannya untuk menyajikan cerita yang
mendalam dan kompleks, sambil memberikan pemain kontrol atas arah cerita tersebut.
Dengan estetika artistik yang kuat dan pengembangan karakter yang mendalam, visual
novel menawarkan pengalaman bermain yang memikat bagi mereka yang mencari cerita

yang mendalam dan interaktif.

Game SD

Game untuk SD, atau Sekolah Dasar, adalah perangkat lunak yang dirancang khusus untuk
anak-anak usia dini yang sedang memulai proses belajar. Game ini dikembangkan dengan
mempertimbangkan kurikulum pendidikan dasar dan dirancang untuk mendukung
perkembangan kognitif, motorik, serta sosial-emosi anak [231]-[240]. Tujuan utama dari
game SD adalah untuk membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan
interaktif, sehingga memfasilitasi pemahaman konsep-konsep dasar seperti matematika,
bahasa, sains, dan sejarah [241]-[250]. Dengan grafis yang cerah, animasi yang menarik,
dan tingkat kesulitan yang disesuaikan, game SD dapat membantu memotivasi anak-anak
untuk belajar sambil bermain. Selain itu, game ini seringkali dilengkapi dengan fitur
evaluasi dan umpan balik yang membantu guru atau orang tua untuk memantau kemajuan
belajar anak. Dengan kombinasi antara pendidikan dan hiburan, game SD menjadi alat
yang efektif dalam meningkatkan keterampilan akademik dan minat belajar anak-anak di

tingkat Sekolah Dasar.

METODE
Tahapan penelitian digunakan untuk membuat Game eduksi visual novel. Tahapan

penelitian dapat dilihat pada Gambar 1. berikut ini:

1

Gambar 1. Tahapan Penelitian
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Analisis terhadap kebutuhan fungsional sebagai berikut:

Setiap fitur berfungsi dengan baik sesuai fungsinya

Aplikasi game dapat menampilkan halaman permainan

Aplikasi game dapat menampilkan point permainan dalam bentuk rupiah

Aplikasi game dapat menampilkan halaman permainan sesuai dengan map yang dipilih
Aplikasi game dapat menampilkan halaman permainan sesuai dengan karakter yang dipilih
Aplikasi game dapat menampilkan kuis yang dapat dijawab dalam permainan

Aplikasi game dapat menyimpan permainan dalam load data

HASIL DAN PEMBAHASAN

Word Hids @ Profest

HeLompok =)

.‘ I ISR
vy .
o]

Gambar 2. menu utama

1. Halaman menu utama

Halaman yang berupa tampilan menu utama berisi berbagai tombol fungsi yang berupa
start, load, prefences, about, credit, help, dan quit.

A. Start

Start merupakan menu yang berfungsi untuk memulai permainan Visual Novel.

B. Load

Load merupakan menu yang jika dipilih akan menampilkan data halaman cerita yang telah
tersimpan sebelumnya.

C. Preferences

Preferences merupakan menu yang jika dipilih akan menampilkan pengaturan aplikasi.

D. About

About merupakan menu yang jika dipilih akan menampilkan keterangan fungsi didalam
game.

E. Credit

Credit merupakan menu yang jika dipilih akan menampilkan informasi didalam game.

F. Help
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Help merupakan menu yang jika dipilih akan menampilkan petunjuk tentang memainkan
Visual Novel.

G. Quit

Quit merupakan menu yang digunakan untuk keluar dari aplikasi.

AUTOMATIC SAVES

Gambar 3. Load Data
Tampilan di halaman load game merupakan halaman yang berisi data dari halaman cerita

yang sebelumnya telah tersimpan.

PREFERENCES

Gambar 4. prefences

Tampilan di halaman prefences merupakan halaman yang berisi pengaturan Visual Novel.

Gambar 5. Informasi
Pada halaman help merupakan halaman informasi yang berisi deskripsi petunjuk cara

memainkan Visual Novel.

Gambar 6. Halaman Keputusan
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Pada halaman keputusan terdapat pilihan fungsi untuk dapat mengambil keputusan dalam
Visual Novel seperti konfirmasi nama atau jawaban dan juga untuk pilihan jika ingin

keluar dari permainan .

Gambar 7. permainan

Pada halaman permainan, pemain akan memulai Visual Novel. Dalam permainan terdapat
Tampilan background, karakter, dan teks yang dibuat berdasarkan alur cerita.
Ada beberapa tombol menu di halaman cerita yaitu back, next,save, load,dan quit. Berikut
penjelasan dari tombol tersebut:
a. Back merupakan tombol fungsi untuk memundurkan halaman cerita.
b. Next merupakan tombol fungsi untuk memajukan halaman cerita.
c. Save merupakan tombol fungsi untuk menyimpan data halaman visual
novel.
d. Quit merupakan tombol fungsi untuk keluar

Gambar 8. map
Halaman untuk memilih salah satu dari ke 2 jalur yaitu pasar atau kompleks.yang dapat

dilewati karakter utama untuk sampai kerumah.

PILIH PENDONGENG ATAU PENGRAJIN KAYU @@

Gambar 9. pemilihan karakter
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Halaman untuk memilih salah satu dari ke 2 karakter itu dalang atau pengrajin kayu
sehingga pemain dapat memilih siapa yang ingin ditemui terlebih dahulu

Gambar 10. Halaman pertanyaan

Pada halaman pertanyaan pemain dapat memilih jawaban

Gambar 11. Halaman ilustrasi
Dalam halaman ilustrasi terdapat ilustrasi dari kegiatan yang ada didalam permainan visual

novel.

Gambar 12. Halaman Good Ending
Halaman yang berpengaruh pada akhir cerita kelulusan ujian siswa jika berhasil pemain

akan mendapatkan nilai A dan ilustrasi lulus ujian dengan nilai yang baik

Gambar 12. Halaman Bad Ending
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Halaman yang berpengaruh pada akhir cerita kelulusan ujian siswa jika berhasil pemain

akan mendapatkan nilai A dan ilustrasi lulus ujian dengan nilai yang baik

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan tersebut, maka diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1. Aplikasi  “Word Kids : Profesi” dibuat dengan aplikasi Ren’py berdasarkan

metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Memberikan sebuah hasil
penelitian untuk mengatasi kurangnya minat belajar siswa dan membantu siswa
bermain sembari belajar dengan melalui game edukasi, sehingga sekarang guru dapat
lebih mudah membantu siswa memahami materi profesi karena memiliki media
pembelajaran alternatif yang mengeduksi untuk belajar mengenai profesi diskitar serta
terdapat nilai-nilai budi pekerti yang dapat membangun karakter siswa.

Pengujian kelayakan game berdasarkan aspek Functionality dan Usabillity. pada aspek
Functionality mendapatkan persentase hasil rata-rata dengan persentase skor 91%, dan
pada aspek Usabillity mendapatkan hasil rata-rata dengan persentase skor 91%
sehingga dinilai oleh responden memenuhi kriteria persentase hasil uji  dengan
predikat “Sangat Baik” . sehingga game sudah layak untuk menjadi media edukasi

bagi siswa
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