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Abstract 

Games are popular technologies used for entertainment, and educational games combine play with learning to enhance 

concentration and thinking skills. This research addresses the lack of engaging learning media for first-grade students at SDN 

230 Palembang and the prevalence of non-educational games. The study develops an educational game called Image 

Matching, aimed at teaching animal and fruit names while improving fine motor skills. The game, Animal Detective, is a 

puzzle game where students guess animal names based on pictures and descriptions. Using the System Development Life 

Cycle method, including planning, analysis, design, development, and testing with the Black Box method, this game serves 

as an interactive learning media. Results show that it effectively improves motor skills and knowledge about animals and 

fruits. The game is expected to provide engaging education and entertainment for first-grade students at SDN 230 

Palembang. 

Keywords:  Educational Games, Motor Skill, System Development Life Cycle, Image Matching, Games. 

Permainan adalah teknologi populer yang digunakan untuk hiburan, dan permainan edukatif menggabungkan permainan 

dengan pembelajaran untuk meningkatkan konsentrasi dan keterampilan berpikir. Penelitian ini membahas kurangnya media 

pembelajaran yang menarik bagi siswa kelas satu di SDN 230 Palembang dan maraknya permainan non-edukasi. Penelitian 

ini mengembangkan permainan edukasi yang disebut Pencocokan Gambar, yang bertujuan untuk mengajarkan nama hewan 

dan buah sekaligus meningkatkan keterampilan motorik halus. Permainan Detektif Hewan merupakan permainan puzzle 

dimana siswa menebak nama binatang berdasarkan gambar dan deskripsi. Menggunakan metode System Development Life 

Cycle yang meliputi perencanaan, analisis, desain, pengembangan, dan pengujian dengan metode Black Box, game ini 

berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif. Hasilnya menunjukkan bahwa hal ini efektif meningkatkan keterampilan 

motorik dan pengetahuan tentang hewan dan buah-buahan. Permainan ini diharapkan dapat memberikan edukasi dan hiburan 

yang menarik bagi siswa kelas satu SDN 230 Palembang. 

Kata kunci:  Game Edukasi, Skill Motorik, System Development Life Cycle, Pencocokan Gambar, Permainan 

INFEB is licensed under a Creative Commons 4.0 International License. 

 

1. Pendahuluan 

Perkembangan game yang pesat sebagai sarana hiburan 

semakin mempengaruhi dunia anak, dengan fungsi 

utamanya sebagai pelarian dari kebosanan aktivitas 

sehari-hari. Namun, banyak game saat ini yang 

mengandung unsur kekerasan dan tidak memberikan 

nilai edukatif bagi anak-anak [1].  Sebagai alternatif, 

game dapat dirancang sebagai sarana pembelajaran 

yang dapat merangsang kreativitas anak dalam berpikir 

serta membantu untuk meningkatkan motorik anak [2]. 

Game edukasi juga memiliki kemampuan dalam 

menggerakan otot-otot halus melalui koordinasi jari 

tangan serta membutuhkan kecermatan dan ketepatan 

dan juga rasa ingin tahu [3].  

Game edukasi, yang dirancang untuk mengajarkan 

berbagai topik dan memperluas pengetahuan pemain, 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi 

belajar anak yang mulai menurun. Game edukasi sangat 

bermanfaat dalam materi pembelajaran Sekolah Dasar 

[4]. Banyaknya permasalahan yang terjadi di SDN 230 

Palembang sehingga proses pembelajaran tidak 

tercapai, misalnya kurangnya media pembelajaran yang 

interaktif [5].  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis 

mengangkat tema game edukasi motorik dengan fokus 

pada pengenalan nama hewan dan buah-buahan, 

dikombinasikan dengan mata pelajaran Bahasa 

Indonesia untuk siswa kelas 1 SD [6]. Game 

mencocokan gambar dirancang untuk anak-anak kelas 

1 SDN 230 Palembang, bertujuan untuk memberikan 

pendidikan yang menghibur dan mendidik bagi anak-

anak SDN 230 Palembang [7]. 

2. Metode Penelitian 

Desain Penelitian pada suatu penelitian menguraikan 

bahwa desain penelitian adalah suatu rencana kerja 

yang tersusun untuk memandu peneliti dalam 

menjalankan proses penelitian mulai dari tahap awal 

hingga akhir [8]. Pada penelitian ini, peneliti akan 

menggambarkan tahap penelitian dan pengembangan 

game edukasi motorik pengenalan hewan yang akan 

dibuat [9]. Selanjutnya desain penelitian ditampilkan 

pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Desain Penelitian 

Metode studi literatur dapat dikaji berdasarkan studi-

studi teoritis terkait nilai, budaya, dan norma sosial 

yang dipelajari. Tahapan ini adalah sebuah tahap awal 

sebelum menganalisis masalah. Pada penelitian ini, 

peneliti juga mengumpulkan data dari dua sumber, 

yakni buku dan jurnal [10]. Analisis masalah setelah 

mengumpulkan referensi dari buku dan jurnal, peneliti 

dapat menganalisa masalah yang akan dijadikan fokus 

dalam penelitian ini. Salah satu masalah yang 

teridentifikasi adalah rendahnya minat anak-anak 

terhadap kegiatan belajar [11]. Di sisi lain, tingkat 

kecanduan terhadap game yang tinggi juga menjadi 

perhatian, karena hal ini berpotensi menghambat 

perkembangan logika mereka [12]. Analisis software 

dan hardware Pada tahapan ini, peneliti akan 

menentukan perangkat keras dan perangkat lunak apa 

saja yang akan digunakan dalam pembuatan game 

edukasi ini [13]. Software dan hardware yang 

digunakan software adalah unity, canva, visual Studio, 

Notepad ++, Free Audio Editor, Google Chrome. 

Hardware adalah Komputer, Nvidia GeForce GTX 

1650 Super, Processor AMD Ryzen 5 3500 6-Core, 

RAM 8 GB. 

Perancangan game dengan metode system 

Development Life Cycle (SDLC) [14]. Pada tahapan ini, 

proses perancangan dimulai dengan pembuatan desain 

UML (Unified Modeling Language) serta desain 

interface (antarmuka). Desain UML digunakan untuk 

memodelkan struktur dan perilaku system, sementara 

desain antarmuka pengguna bertujuan untuk 

menciptakan pengalaman pengguna yang interaktif dan 

mudah digunakan [15]. Pengujian Hasil Tahapan ini 

bertujuan ini mengidentifikasi dan mengurangi potensi 

masalah menggunakan metode blackbox, serta untuk 

mengevaluasi dan memastikan bahwa output yang 

dihasilkan oleh program (unity) telah memenuhi 

ekspektasi peneliti [16]. Dalam proses ini, peneliti 

secara cermat memeriksa setiap aspek output untuk 

memastikan kesesuaianya dengan tujuan penelitian. 

Termasuk validasi terhadap fungsionalitas dan kualitas 

yang diharapkan [17]. 

Pengumpulan data adalah langkah penting dalam 

proses penelitian yang melibatkan pengumpulan 

informasi atau fakta yang dibutuhkan untuk menjawab 

pertanyaan penelitian [18]. Selanjutnya peneliti 

melalukan wawancara dengan Ibu Arum Sari S.pd 

mengenai mata pelajaran apa yang cocok untuk anak 

kelas 1 dan dari hasil wawancara peneliti mendapatkan 

jawaban mengenai mata pelajaran yang cocok untuk 

pengembangan game edukasi motorik yaitu mata 

pelajaran Bahasa Indonesia [19]. Selanjutnya observasi 

adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara mengamati suatu objek secara langsung 

untuk memahami dan meneliti suatu fenomena yang 

terjadi. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 

pengamatan nonpartisipasi ketika anak-anak sedang 

beraktivitas [20]. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pada bagian hasil dan pembahasan berikut, akan 

menjelaskan desain UML dan cara yang digunakan 

untuk menjalankan sistem, serta menyampaikan hasil 

yang telah dicapai. Berikut merupakan desain UML 

yang sudah dibuat. Dalam game ini, hanya terdapat satu 

aktor, yaitu pengguna atau pemain (player) dari game 

yang sudah dirancang oleh peneliti. Pengguna akan 

memainkan game yang terdiri dari serangkain gambar 

hewan, dan mereka harus mencocokan jawaban yang 

benar. Alur dari desain Use Case Diagram. Dalam 

game ini, hanya terdapat satu aktor, yaitu pengguna 

atau pemain (player) dari game yang sudah dirancang 

oleh peneliti. Pengguna akan memainkan game yang 

terdiri dari serangkain gambar hewan, dan mereka 

harus mencocokan jawaban yang benar. Selanjutnya 

use case diagram ditampilkan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

Selanjutnya ada activity diagram yang akan 

menjelaskan aktivitas dari sebuah menu atau sistem 

yang sedang berjalan pada game. Selanjutnya activity 

diagram mulai game ditampilkan pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Activity Diagram Mulai Game 
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Diagram menjelaskan langkah-langkah yang terjadi 

ketika pengguna (aktor) menekan tombol menu utama, 

yang dimana akan menampilkan menu game. Setelah 

itu akan menampilkan menu mencocokan nama hewan 

yang dimana pengguna diharuskan drag gambar hewan, 

dan ada menu pause, selanjutnya pengguna menjawab 

soal mencocokan nama hewan yang telah ditampilkan 

dan ketika benar akan ada notikasi suara benar 

sedangkan jika salah akan ada suara salah dan bar darah 

berkurang 1 dan ketika pengguna selesai menjawab 

semua pertanyaan selanjutnya akan di pindahkan ke 

menu tampilan game selesai dan di tampilan ini akan 

ada 2 menu yaitu main menu dan main lagi. 

Selanjutnya akan menggambar alur dari activity 

diagram pengembang. Selanjutnya activity diagram 

Pengembang ditampilkan pada Gambar 4. 

 

Gambar 4. Activity Diagram Pengembang 

Diagram menjelaskan apa yang terjadi jika pengguna 

menekan tombol pengembang, yang dimana akan 

menampilkan tampilan yang berisi profile pengembang 

game edukasi yang dirancang. Selanjutnya adalah 

activity diagram Pengaturan yang mengambarkan alur 

ketika pengguna mengklik pengaturan. Selanjutnya 

activity diagram pengaturan ditampilkan pada Gambar 

5. 

 

Gambar 5. Activity Diagram Pengaturan 

Diagram menjelaskan apa yang terjadi jika pengguna 

menekan tombol Pengaturan, yang dimana akan 

menampilkan tampilan yang berisi pengaturan suara 

musik dan sfx. Yang terakhir adalah activity diagram 

keluar yang menggambarkan proses log out Game. 

Selanjutnya activity diagram keluar ditampilkan pada 

Gambar 6. 

 

Gambar 6. Activity Diagram Keluar 

Diagram menjelaskan apa yang terjadi jika penguna 

menekan tombol keluar, yang dimana akan menutup 

atau keluar dari aplikasi game. Ketika pengguna 

memilih tombol keluar, maka sistem akan menampilan 

tampilan keluar game yang terdapat dua tombol yaitu 

Iya untuk keluar dari aplikasi game dan tombol Tidak 

untuk kembali ke menu utama. Selanjutnya ada 

sequence diagram menggambarkan use case (objek-

objek) yang ada dalam use case diagram dengan 

menjelaskan durasi hidup setiap objek dan interaksi 

feedback yang diterima dan diberikan antar objek 

tersebut. Yang pertama ada sequence diagram Mulai 

Game ditampilkan pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Sequence Diagram Mulai Game 

Diagram menjelaskan langkah-langkah ketika 

pengguna menekan tombol mulai game. Pertama, 

pengguna membuka aplikasi game, dan sistem akan 

menampilkan menu Utama, saat pengguna menekan 

tombol Mulai Game, sistem akan menampilkan menu 

mencocokan nama hewan yang dimana pengguna harus 

menjawab semua pertanyaan yang sudah dipersiapkan, 

Setelah pengguna selesai menjawab, sistem akan 

menampilkan notifikasi suara yang akan menunjukan 

apakah jawaban tersebut benar atau salah. Selanjutnya 
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merupakan sequence diagram pengembang ditampilkan 

pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Sequence Diagram Pengembang 

Diagram menjelaskan tahap-tahap ketika pengguna 

menekan tombol pengembang. Pengguna terlebih daulu 

akan membuka aplikasi game dan akan muncul 

tampilan loading dimana pengguna harus menunggu 

sampai proses loadingnya selesai dan menampilkan 

menu utama. Ketika pengguna menekan tombol 

pengembang, sistem akan menampilkan tampilan 

pengembang yang berisi biodata pengembang game 

edukasi. Selanjutnya merupakan sequence diagram 

pengaturan ditampilkan pada Gambar 9. 

 

Gambar 9. Sequence Diagram Pengaturan 

Diagram menjelasakan tahap-tahap ketika pengguna 

menekan tombol pengaturan, pengguna terlebih dahulu 

akan membuka aplikasi game dan akan muncul 

tampilan loading dimana pengguna harus menunggu 

sampai proses loadingnya selesai dan menampilkan 

menu utama. Ketika pengguna menekan tombol 

Pengaturan, sistem akan menampilkan tampilan yang 

berisi pengaturan suara musik dan suara sfx. Yang 

terakhir merupakan sequence diagram keluar 

ditampilkan pada Gambar 10. 

 

Gambar 10. Sequence Diagram Keluar 

Diagram menjelaskan tahap-tahap ketika pengguna 

menekan tombol Keluar. Pengguna terlebih dahulu 

akan membuka aplikasi game dan akan muncul 

tampilan loading diaman pengguna harus menunggu 

sampai proses loadingnya selesai dan menampilkan 

Menu Utama. Ketika pengguna menekan tombol 

Keluar, sistem akan menampilkan tampilan keluar. 

Tampilan game yang sudah dirancang berdasarkan alur 

dari desain UML dan juga analis masalah yang telah 

dilakukan menghasilkan aplikasi game edukasi motorik 

pengenalan hewan untuk SDN 230 Palembang mulai 

dari tampilan awal yang menampilkan tampilan 

Gambar 11. 

 

Gambar 11. Tampilan Mulai Game 

Selanjutnya merupakan tampilan mulai game yang 

menampilkan level, waktu, score, bar darah, pause, dan 

indicator soal nama hewan. Selanjutnya tampilan Mulai 

game ditampilkan pada Gambar 12. 

 

Gambar 12. Tampilan Mulai Game 

Tampilan pause berisi tombol Lanjut yang ketika di 

klik akan melanjutkan permainan sedangkan tombol 

Main Menu ketika di klik akan kembali ke tampilan 

awal. Selanjutnya tampilan pause ditampilkan pada 

Gambar 13. 

 

Gambar 13. Tampilan Pause 
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Pada tampilan ini menampilkan data diri pengembang 

ditampilkan pada Gambar 14. 

 

Gambar 14. Tampilan Pengembang 

Pada tampilan pengaturan terdapat Suara SFX dan 

Suara BGM yang bisa di atur dengan cara menggeser 

icon kucing. Selanjutnya tampilan pengaturan 

ditampilkan pada Gambar 15. 

 

Gambar 15. Tampilan Pengaturan 

Pada tampilan Keluar berisi 2 tombol yaitu tombol Iya 

dan Tidak. Ketika tombol iya di klik maka akan keluar 

dari game sedangkan ketika mengklik tombol Tidak 

akan melanjutkan game. Selanjutnya menu keluar 

ditampilkan pada Gambar 16. 

 

Gambar 16. Menu Keluar 

Dalam pembahasan ini, akan dijelaskan pengujian 

terhadap perancangan game untuk memastikan bahwa 

aplikasi game yang telah dibuat dapat berfungsi dengan 

baik dan sesuai harapan saat digunakan oleh pengguna. 

Pengujian ini dilakukan dengan metode Black Box 

Testing. Selanjutnya Pengujian Menu Utama disajikan 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Pengujian Menu Utama 

Input Harapan Output Hasil 

Buka 

aplikasi 

game 

Menampilkan menu 

utama 

Tampilan 

menu utama 

Sesuai 

 

Tabel 2. Pengujian Tampilan Menu Mulai Game 

Input Harapan Output Hasil 

Klik 

tombol 

mulai 

game 

Menampilkan menu 

mulai game  

Tampilan menu 

game  

Sesuai 

Audio klik 

tombol 

game  

Menampilkan suara 

saat di klik 

Suara 

ditampilkan  

Sesuai 

Tabel 3. Pengujian Tampilan Bar Darah 

Input Harapan Output Hasil 

Bar darah Bar darah berkurang 1 

jika salah menjawab 

soal 

Bar darah 

berkurang 

Sesuai 

Audio 

salah 

menjawab 

soal 

Menampilkan suara saat 

salah menjawab soal 

Suara 

ditampilkan  

Sesuai 

Tabel 4. Pengujian Tampilan Pause 

Input Harapan Output Hasil 

Klik tombol 
pause 

Menampilkan 
tampilan pause 

Tampilan 
menu pause  

Sesuai 

Klik tombol 

main menu 

Kembali ke 

tampilan menu 
utama  

Tampilan 

menu utama  

Sesuai 

Tabel 5. Pengujian Tampilan Soal 

Input Harapan Output Hasi;; 

Drag 

gambar 

hewan 

Bisa menggerakan 

gambar hewan 

Gambar bergerak Sesuai 

Audio drag 

gambar  

Menampilkan suara 

saat menggerakan 

gambar hewan  

Suara 

ditampilkan  

Sesuai 

Level soal Berhasil lanjut ke 

level berikutnya 

ketika jawaban benar  

Berhasil naik ke 

level berikutnya 

Sesuai 

Tabel 6. Pengujian Tampilan Pengembang 

Input  Harapan  Output Hasil 

Klik tombol 

pengembang 

Menampilkan 

tampilan menu 

pengembang 

Tampilan 

pengembang 

Sesuai 

Tabel 7. Pengujian Tampilan Pengaturan 

Input Harapan  Output Hasil 

Klik tombol 

pengaturan 

Menampilkan 

menu pengaturan 

Tampilan menu 

pengaturan 

Sesuai 

Suara SFX Bisa mengatur 

suara SFX 

Suara bias diatur 

sesuai keinginan 

pengguna  

Sesuai 

Suara BGM Bisa mengatur 

suara BGM 

Suara bias di 

atur sesuai 

keinginan 

pengguna 

Sesuai 

Tabel 8. Tampilan Keluar Game 

Input Harapan Output Hasil 

Klik 

tombol 
keluar  

Menampilkan 

tampilan menu 
utama  

Tampilan 

keluar  

Sesuai 

Klik 

tombol 
tidak  

Kembali ke menu  Tampilan 

menu  

Sesuai 

Klik 

tombol iya 

Keluar game  Keluar dari 

game  

Sesuai 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, aplikasi game edukasi motorik berhasil 

dirancang dan diuji dengan baik. pengujian 

menggunakan metode Black Box Testing menunjukan 

bahwa aplikasi ini berfungsi dengan harapan. Game ini 

efektif dalam mengenalkan berbagai jenis hewan 
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kepada anak-anak kelas 1 SDN 230 Palembang, 

membantu mereka belajar sambil bermain. Fitur-fitur 

seperti pengenalan hewan, mekanisme permainan yang 

menarik, dan tampilan yang interaktif berhasil 

diimplementasikan dengan baik. Game ini juga 

mendapat respon positif dari pengguna, yaitu siswa 

kelas 1 dan guru di SDN 230 Palembang, yang 

menyatkaan bahwa game ini dapat meningkatkan minat 

balajar anak-anak. 
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