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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN EDUGAME MATERI KEANEKARAGAMAN 

HAYATI MENGGUNAKAN RPG MAKER MV DAN METODE GAME 

DEVELOPMENT LIFE CYCLE 

 

Oleh 

MAGHVIRATURREIMADHINEY 

 

Keanekaragaman hayati merupakan salah satu materi awal dari pelajaran biologi 

yang dipelajari pada kelas 10 Sekolah Menengah Atas (SMA). Kegiatan belajar 

yang efektif dapat dicapai dengan adanya keterlibatan peserta didik dalam aktivitas 

pembelajaran. Salah satu media belajar yang dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran supaya dapat meningkatkan keaktifan dan minat siswa adalah 

permainan pembelajaran. Penggabungan permainan edukasi dengan genre RPG 

(Role Playing Game) atau permainan bermain peran dapat mendukung keterlibatan 

peserta dengan proses belajar melalui pengalaman situasi kehidupan nyata yang 

diberikan oleh permainan RPG. Penelitian ini bertujuan untuk menyediakan media 

belajar berupa permainan edukasi (educational game atau edugame) yang 

mencakup materi keanekaragaman hayati sehingga dapat dipelajari secara lebih 

interaktif dan menarik bagi siswa SMA. Pengembangan permainan ini 

menggunakan game engine RPG Maker MV dengan metode Game Development 

Life Cycle (GDLC). Hasil pengujian yang dilakukan terhadap 20 responden 

menyatakan bahwa permainan ini mendapat nilai 89,9% (sangat baik) melalui uji 

User Acceptance Testing yang menandakan bahwa permainan ini interaktif dan 

menarik.  

 

Kata kunci: Edugame, Keanekaragaman Hayati, Role Playing Game, GDLC 

 



 
 

 

 

 

ABSTRACT 

 

BIODIVERSITY EDUGAME DEVELOPMENT USING RPG MAKER MV 

AND GAME DEVELOPMENT LIFE CYCLE METHOD 

 

By 

MAGHVIRATURREIMADHINEY 

 

Biodiversity is one of the early chapter in biology subject studied by grade 10 Senior 

High School students. Effective learning activities can be achieved by involving 

students in the process. One of the learning media that can be used in learning 

activities to increase student activity and interest is educational games. The 

combination of educational games with RPG (Role Playing Game) genre can 

support students involvement in the learning process through real-life situation 

experiences provided by RPG games. This study aims to provide learning media in 

the form of educational games (edugames) that cover biodiversity chapter so that 

it can be studied more interactively and interestingly for senior high school 

students. The development of this game uses RPG Maker MV game engine with 

Game Development Life Cycle (GDLC) method. The results of testing conducted on 

20 respondents stated that this game received a score of 89.9% (very good) through 

the User Acceptance Testing test which indicates that this game is interactive and 

interesting. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini, teknologi komputer telah dimanfaatkan untuk membantu aktivitas 

manusia, seperti komunikasi, perdagangan, hingga industri. Penggunaan teknologi 

ini dapat menjadi sarana perkembangan dari berbagai bidang tersebut supaya 

menjadi lebih maju. Perkembangan ini tentunya dapat juga diterapkan di dunia 

pendidikan. Penggunaan teknologi komputer dalam pembelajaran bisa diterapkan 

dengan membuat berbagai media edukasi, mulai dari animasi hingga dalam bentuk 

permainan yang merupakan gabungan dari berbagai macam media. 

Permainan edukasi dapat menjadi salah satu media yang digunakan untuk mengajar 

siswa. Permainan edukasi merupakan sebuah permainan yang telah dirancang untuk 

mengajarkan pengguna tentang topik tertentu, memperluas konsep, memperkuat 

pembangunan, memahami sebuah peristiwa sejarah atau budaya atau membantu 

mereka dalam belajar keterampilan (Ayyubi et al., 2019). Permainan edukasi 

berbasis komputer dapat menjadi media edukasi tambahan supaya siswa lebih 

berminat dalam melaksanakan kegiatan belajar. Hal ini dikarenakan siswa tidak 

hanya mendapatkan ilmu tetapi juga mendapatkan hiburan yang menyenangkan dan 

tidak membosankan.  

Selain genre edukasi, permainan juga memiliki banyak genre lainnya, salah satunya 

adalah Role Playing Game (RPG) atau permainan bermain peran. Permainan RPG 

merupakan permainan yang memberikan peran kepada pemain untuk dimainkan 

sebagai seorang karakter pada dunia fiksi yang ada di dalam permainan, baik itu 

berdasarkan dunia nyata, fantasi, maupun gabungan dari keduanya. Penelitian 

Cansever et al. (2015) mengemukakan bahwa bermain peran memiliki fungsi 

penting dalam memungkinkan pemain atau partisipan mendapatkan pengalaman 



2 

 
 

yang serupa dengan situasi di kehidupan nyata. Selain itu, penelitian tersebut juga 

menyimpulkan bahwa role playing atau bermain peran terbilang efektif dalam 

membuat proses pendidikan menjadi menarik dan menyenangkan.  

Bersumber pada Undang-Undang Nomor 5 Tahun 1994, keanekaragaman hayati 

adalah keanekaragaman yang meliputi ekosistem, jenis, dan genetik (Pemerintah 

Republik Indonesia, 1994). Undang-undang tersebut menyatakan bahwa 

keanekaragaman hayati mencakup hewan, tumbuhan, dan jasad renik 

(mikroorganisme) yang terdapat di darat, laut, maupun udara dan harus dijaga serta 

dilestarikan keberadaannya. Secara pendidikan, keanekaragaman hayati merupakan 

salah satu materi awal dari pelajaran biologi yang dipelajari pada kelas 10 Sekolah 

Menengah Atas (SMA). Berdasarkan Irnaningtyas (2016), materi pelajaran 

keanekaragaman hayati mengajarkan siswa mengenai tingkatan keanekaragaman, 

klasifikasi spesies, hingga keanekaragaman di Indonesia dan usaha pelestariannya. 

Media belajar materi ini salah satunya yaitu permainan. Namun, banyak permainan 

yang hanya berbentuk kuis tanya jawab atau tebak-tebakan tanpa ada interaksi lain 

yang dapat dilakukan oleh pemain ataupun materi yang diberikan sebelum pemain 

diberikan pertanyaan. 

Menurut Setyosari (2014), supaya pembelajaran yang efektif dapat tercapai, maka 

setiap peserta didik harus dilibatkan dalam aktivitas pembelajaran. Penggunaan 

permainan sebagai media belajar dapat membuat siswa terlibat langsung dengan 

pembelajaran sehingga kegiatan menjadi lebih aktif. Hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian Hidayatulloh et al. (2020) yang menyatakan bahwa permainan 

pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan, minat, dan motivasi siswa dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Bentuk permainan edukasi RPG dapat 

menambah keaktifan siswa dalam proses pembelajaran karena siswa diharuskan 

untuk menggerakkan karakter yang ada di dalam permainan dan berinteraksi 

dengan berbagai objek, serta menyelesaikan tantangannya. Oleh karena itu, 

penelitian ini dibuat untuk mengembangkan permainan edukasi yang mencakup 

materi keanekaragaman hayati dalam bentuk RPG.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana cara mengembangkan permainan edukasi sebagai 

media pembelajaran biologi materi keanekaragaman hayati dengan metode 

pengembangan Game Development Life Cycle. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pengembangan permainan ini adalah: 

a. Permainan hanya membahas materi keanekaragaman hayati pada mata 

pelajaran biologi kelas 10 (1 SMA). 

b. Permainan hanya menggunakan bahasa Indonesia. 

c. Permainan dirancang untuk dijalankan PC dengan sistem operasi Windows. 

d. Permainan ini dimainkan dengan mode single-player secara luring (offline). 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dilakukannya pengembangan edugame ini adalah menyediakan media 

pembelajaran berupa permainan yang dapat digunakan untuk mempelajari pelajaran 

biologi materi keanekaragaman hayati supaya lebih interaktif dan menarik. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat dari pengembangan permainan ini, yaitu: 

a. Permainan dapat digunakan sebagai suplemen untuk mempelajari materi 

keanekaragaman hayati di kelas 10 dengan cara yang menyenangkan dan 

tidak membosankan. 

b. Permainan ini dapat menjadi media dalam memperkenalkan 

keanekaragaman hayati khas Indonesia. 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Edugame (Permainan Edukasi) 

Pengertian permainan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah 

sesuatu yang digunakan untuk bermain, baik dalam bentuk barang atau suatu bentuk 

lainnya (Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, 2016). Permainan atau gim, 

yang dalam bahasa Inggris disebut game, merupakan media yang dapat digunakan 

sebagai salah satu sumber hiburan yang diminati oleh anak-anak hingga orang 

dewasa. Penelitian oleh Rohmah (2016) menyatakan bahwa kegiatan bermain 

bermanfaat dalam pengembangan aspek moral, motorik, kognitif, bahasa, dan sosial 

pada anak.  

Edugame atau education game adalah istilah dalam bahasa Inggris yang memiliki 

arti dalam Bahasa Indonesia yaitu permainan edukasi. Menurut Yulianti (2020), 

permainan edukasi dapat menjadi contoh media pendidikan yang digunakan sebagai 

alat pembelajaran dan mengundang penggunanya supaya mendapat ilmu 

pengetahuan. Aprilianto & Mariana (2018) menyatakan bahwa permainan yang 

bersifat edukasi adalah permainan yang memiliki unsur mendidik yang didapatkan 

dari diri permainan itu sendiri. Sehingga dapat disimpulkan bahwa permainan 

edukasi merupakan media yang menggabungkan antara kegiatan bermain dan 

belajar dengan berisikan materi pembelajaran yang bertujuan untuk mendidik 

supaya dapat menambah ilmu pengetahuan dari penggunanya. 

Salah satu kelebihan utama permainan edukasi adalah pada visualisasi dari 

permasalahan nyata (Chusyairi et al., 2020). Konten pada permainan edukasi 

ditujukan untuk tujuan pendidikan yang bersumber dari kehidupan nyata sehingga 

dapat dialami dan diterapkan sendiri oleh pemainnya ke dalam kehidupan sehari-
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hari. Oleh karena itu, permainan edukasi memiliki fungsi utama sebagai media 

pembelajaran, di samping sebagai sarana hiburan. 

 

2.2 Role Playing Game (RPG)  

RPG (Role Playing Game) merupakan salah satu jenis game yang menitikberatkan 

pada peran dan jalan cerita yang memiliki tujuan (Pramuditya et al., 2017). Role 

playing game dalam bahasa Indonesia memiliki arti yaitu permainan bermain peran 

atau singkatnya permainan peran. Permainan ini dapat berisikan karakter, latar, dan 

plot yang berdasarkan pada kejadian di dunia nyata maupun seutuhnya fiksi atau 

karangan. Contoh permainan RPG tradisional yang umum dimainkan, yaitu 

permainan papan dan boneka. 

Proses pengembangan cerita pada permainan RPG dapat dilakukan dengan dua 

macam cara, yaitu jalan cerita yang lurus dan bercabang. Jalan cerita lurus membuat 

pemain memainkan permainan dengan cerita yang bertahap hingga akhir cerita 

yang telah ditentukan. Sedangkan dalam jalan cerita bercabang, pemain dapat 

memilih jalan cerita yang diinginkan dengan melakukan tindakan seperti interaksi 

dengan NPC dan menjalankan misi tertentu yang akan memberikan lanjutan dan 

hasil akhir cerita berbeda sesuai dengan pilihan pemain. Hal ini berdasarkan pada 

Wibawanto (2020) yang mengungkapkan bahwa cerita dalam RPG merupakan 

elemen pertama yang melatarbelakangi seluruh kejadian yang ada di dalam 

permainan dan dalam perkembangannya cerita dalam RPG dibagi menjadi dua 

jenis, yaitu cerita yang linear atau lurus dan cerita bercabang.  

Selain cerita, permainan RPG juga memiliki beberapa komponen penting lainnya, 

yaitu: 

a. Karakter 

Karakter pada permainan RPG dapat dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu 

karakter utama pemain, karakter yang tidak dapat dimainkan, dan karakter 

musuh. Karakter utama pemain memiliki dua kategori, yaitu karakter pemain 

tunggal dimana pemain hanya menjalankan satu pemain saja dan multi karakter 

dimana pemain mengendalikan seorang karakter utama dan beberapa karakter 
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lainnya (Wairooy, 2020). Sedangkan, ada juga karakter yang tidak dapat 

dimainkan atau Non-Player Character (NPC) yang merupakan karakter 

pendukung. NPC berperan sebagai karakter yang membantu, membimbing, dan 

berkomunikasi dengan pemain untuk mencapai tujuan permainan (Wibawanto, 

2020). 

 

b. Peta (Map) 

Permainan RPG identik dengan eksplorasi arena permainan atau seringkali 

disebut dengan map (Wibawanto, 2020). Sedangkan menurut Marzian & Qamal 

(2017), map adalah tempat atau lokasi karakter bergerak dalam permainan dan 

dalam sebuah permainan dapat terdiri dari banyak map berbeda yang 

menunjukkan tempat kejadian yang berbeda pula. Oleh karena itu, map didesain 

sesuai dengan tema permainan dan perkembangan cerita, serta menjadi tempat 

meletakkan objek yang dapat diakses oleh pemain. 

 

c. Misi (Quest) 

Misi atau quest merupakan tujuan dari permainan RPG dan dapat bersifat 

tunggal (satu misi utama), tetapi banyak juga permainan RPG yang memiliki 

sub misi (misi tambahan) (Wairooy, 2020). Hal ini menjadikan misi dapat 

digunakan sebagai unsur dalam pembentukan atau penuturan cerita. Selain itu, 

misi tambahan juga bisa berkaitan dengan misi utama ataupun tidak berkaitan 

sama sekali. 

 

d. Kejadian (Event) 

Event merupakan tempat mengatur kejadian-kejadian yang terjadi di dalam 

permainan (Marzian & Qamal, 2017). Kejadian atau event ini dapat berupa 

dialog dengan NPC dan interaksi dengan objek yang ada pada permainan. 

Contohnya, yaitu NPC yang memberi informasi atau misi melalui dialog dan 

interaksi mengambil objek. 
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e. Pertempuran (Battle) 

Mode pertempuran merupakan saat dimana karakter pemain akan bertemu 

dengan musuh dan melakukan pertempuran dengan model yang ditetapkan 

dalam permainan (Wairooy, 2020). Pertempuran menjadi salah satu unsur yang 

umumnya terdapat dalam permainan RPG. Menurut Wibawanto (2020), 

permainan bertipe RPG sering menampilkan pertarungan dengan musuh atau 

penyelesaian teka-teki sebagai bentuk tantangannya. 

 

2.3 Game Development Life Cycle (GDLC)  

Artikel oleh Mustofa et al. (2021) menyatakan bahwa dalam pengembangan sebuah 

video game sangat dibutuhkan panduan khusus yang lebih spesifik kepada 

kebutuhan video game, maka terbentuk istilah Game Development Life Cycle 

(GDLC) yang merupakan penyesuain dari System Development Life Cycle (SDLC) 

supaya lebih mudah diterapkan dalam pengembangan video game. Game 

Development Life Cycle (GDLC) merupakan istilah yang digunakan untuk 

menjelaskan tahapan-tahapan yang harus ditempuh oleh pengembang dalam 

mengembangkan game mulai dari brainstorming ide hingga peluncuran (Sa’dyah 

et al., 2017). Sedangkan menurut Adiwikarta & Dirgantara (2017), GDLC adalah 

suatu framework yang digunakan untuk membangun suatu permainan video dan 

merupakan suatu siklus yang mirip dengan SDLC. 

Ada berbagai macam model dari GDLC, beberapa contohnya sebagai berikut: 

a. Model oleh Arnold Hendrick 

 

Gambar 1. Model GDLC Arnold Hendrick (Hendrick, 2009) 
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Gambar 1 menampilkan model GDLC yang dirancang oleh Arnold Hendrick. 

Model ini memiliki tahapan yang dibagi menjadi lima bagian, yaitu prototype, 

pre-production, production, beta, dan live. Model tersebut merupakan versi 

yang biasa digunakan untuk pengembangan permainan Massively Multiplayer 

Online (MMO) (Hendrick, 2009). Massively Multiplayer Online MMO atau 

permainan daring multipemain masif merupakan permainan daring skala besar 

yang dimainkan dan diakses oleh banyak orang secara bersamaan.  

 

b. Model oleh Ramadan dan Widyani 

 

Gambar 2. Model GDLC Ramadan dan Widyani (Ramadan & Widyani, 2013) 

 

Model GDLC yang dibuat oleh Ramadan dan Widyani dapat dilihat pada 

Gambar 2. Model tersebut terdiri dari enam fase, yaitu initiation, pre-

production, production, testing, beta, dan release. Gambar 2 juga menunjukkan 

terjadinya siklus produksi (production cycle) antara fase pre-production, 

production, dan testing, serta adanya potensi setelah fase beta kembali lagi ke 

fase pre-production dan menciptakan siklus. Version menunjukkan tahapan dari 

perkembangan versi permainan yang sedang dibuat, yaitu berawal dari versi 

concept/design, alpha, beta, hingga gold master/release. Model rancangan 

Ramadan dan Widyani ini juga memiliki stage yang menampilkan timeline 

pengembangan game beserta tahapan prototipenya, yaitu foundation, structure, 

format detail, dan refinement (Ramadan & Widyani, 2013). 
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c. Model oleh Antara, Putrama, dan Sindu 

 

Gambar 3. Model GDLC Antara, Putrama, dan Sindu (Antara et al., 2019) 

 

Model GDLC rancangan Antara, Putrama, dan Sindu memiliki enam tahapan 

yang saling berkaitan, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3. Keenam 

tahapan dari model ini, yaitu initiation, pre-production, production, testing, 

beta, dan release (Antara et al., 2019). 

 

Berdasarkan ketiga model GDLC yang telah dijelaskan di atas, model yang akan 

digunakan pada penelitian ini adalah yang dirancang oleh Antara, Putrama, dan 

Sindu. Hal ini dikarenakan model GDLC milik Arnold Hendrick kurang sesuai 

dengan tipe permainan yang sedang dikembangkan, yaitu hanya bisa dimainkan 

dengan mode single-player, sedangkan model Arnold Hendrick ini umumnya 

digunakan pada permainan multiplayer. Model GDLC oleh Ramadan dan Widyani 

mirip dengan model GDLC Antara, Putrama, dan Sindu, tetapi memiliki perbedaan 

di bagian version dan stage yang tidak terdapat di model milik Antara, Putrama, 

dan Sindu. Version dan stage menunjukkan timeline peningkatan dari permainan 

yang dikembangkan secara versi dan prototipenya, bukan termasuk ke dalam fase-

fase utama pengembangan permainan. Oleh karena itu, keduanya dapat dihilangkan 
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dan disederhanakan menjadi seperti model GDLC Antara, Putrama, dan Sindu. 

Berikut ini penjelasan dari setiap tahapannya: 

2.3.1 Initiation  

Initiation menjadi tahapan pertama yang dilakukan dalam pengembangan 

permainan menggunakan metode GDLC. Pada tahap ini dilakukan 

pencarian referensi mengenai teori-teori terkait yang diperlukan dan 

bagaimana menerapkannya dalam pengembangan sebuah aplikasi yaitu 

game (Antara et al., 2019). 

 

2.3.2 Pre-Production 

Tahap pre-production atau pra-produksi merupakan tahapan dibuatnya 

rancangan atau desain dari permainan yang akan dikembangkan. 

Perancangan ini dapat dibuat ke dalam bentuk Game Design Document 

(GDD). Menurut Antara et al. (2019), tahap pre-production ini melibatkan 

penciptaan dan revisi desain permainan dan pembuatan prototype 

permainan. 

 

2.3.3 Production 

Tahap production adalah tahap inti yang berkisar pada penciptaan asset, 

pembuatan source code dan integrasi kedua elemen tersebut (Antara et al., 

2019). Mulai dari pembuatan aset hingga pembuatan kode atau coding 

dilakukan pada tahap ini. 

 

2.3.4 Testing 

Menurut Antara et al. (2019), tahap testing adalah tahap dimana aplikasi 

telah siap untuk diperkenalkan dan dilakukan pengujian kelayakan. Antara 

et al. (2019) juga menyatakan bahwa tujuan pengujian ini yaitu untuk 

memastikan game yang telah dibangun berdasarkan rancangan yang dibuat, 

sudah benar dan setiap fungsi yang terdapat pada game dapat berjalan 

dengan baik. 
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2.3.5 Beta 

Tahap beta dilaksanakan dengan melakukan beta testing atau pengujian beta 

terhadap permainan yang telah dikembangkan. Tahap beta adalah tahap 

dimana aplikasi dilakukan pengujian pihak ketiga atau eksternal (Antara et 

al., 2019). 

 

2.3.6 Release 

Release (pelepasan) merupakan tahapan perilisan permainan yang telah 

selesai dikembangkan dan diuji sehingga siap dimainkan oleh pemain.  

Pelepasan produk melibatkan peluncuran produk, dokumentasi produk dan 

perencanaan untuk pemeliharaan dan perluasan permainan (Antara et al., 

2019). 

 

2.4 Game Development Document (GDD)  

Game Design Document (GDD) adalah dokumen yang memuat informasi terperinci 

tentang sebuah game yang akan dikembangkan (Sa’dyah et al., 2017). Pengertian 

lain dari Game Design Document (GDD) adalah dokumen yang berisi informasi 

secara detail dan terperinci mengenai pengembangan sebuah game, gamification, 

atau game-based learning (Arifudin et al., 2022). Oleh karena itu, Game Design 

Document (GDD) merupakan dokumen yang berisikan informasi menyeluruh 

mengenai permainan yang akan dikembangkan dan sebagai bentuk dokumentasi 

dari proses pengembangan permainan tersebut. 

GDD dibuat dengan tujuan untuk mempermudah kolaborasi antar anggota 

pengembang game mulai dari Game Designer, Game Artist, Sound Engineer, Game 

Tester, dan Software Engineer (Sa’dyah et al., 2017). Berdasarkan Arifudin et al. 

(2022), GDD dapat diterapkan pada tahap desain permainan untuk mendeskripsikan 

dan memvisualisasikan gambaran umum gameplay dan konsep game secara detail 

dan juga struktur navigasi untuk menggambarkan aliran atau alur dari satu scene ke 

scene lain. Oleh karena itu, GDD dapat dibuat terlebih dahulu pada masa 

praproduksi atau sebelum tahap pembuatan aset dan penyusunan produk 

permainan. 
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Berdasarkan (Rogers, 2010), salah satu bentuk Game Design Document (GDD) 

adalah The Ten-Pager atau Ten-Page Design Document. GDD ini terdiri dari 

beberapa bagian, yaitu title page, story and gameplay, game flow, character(s) and 

controls, main gameplay concepts and platform specific features, game world, 

interface, mechanics and power-ups, enemies and bosses, dan cutscenes, bonus 

material, and comps. Berikut ini penjelasan (Rogers, 2010): 

2.4.1 Title Page 

Title page berisikan judul permainan, informasi kontak pengembang, 

pemain dan platform yang ditargetkan, serta lebih baik jika terdapat gambar 

dan logo dari permainan. Selain itu, terdapat pula waktu mengenai kapan 

permainan akan dirilis. 

 

2.4.2 Story and Gameplay 

Bagian story mencakup beberapa paragraf pendek mengenai cerita pada 

permainan (awal, tengah, dan akhir atau cliffhanger) yang juga 

menyebutkan latar, karakter, dan konflik di dalamnya. Sedangkan bagian 

gameplay memberikan gambaran singkat tentang alur permainan dan dapat 

dipersingkat menjadi beberapa tahapan atau poin. 

 

2.4.3 Game Flow 

Bagian game flow menggambarkan peningkatan dari tantangan pada 

permainan dan hubungannya dengan cerita. Terdapat penjelasan singkat 

mengenai sistem dari peningkatan ini (poin pengalaman, uang, skor, atau 

barang koleksi) dan apa yang didapat oleh pemain (kemampuan, senjata, 

gerakan, atau sesuatu yang bisa terbuka). 

  

2.4.4 Character(s) and Control 

Bagian character(s) berisikan penjelasan mengenai karakter yang dapat 

dikontrol atau dimainkan oleh pemain. Terdapat pula penjelasan mengenai 

latar belakang dan kemampuan yang bisa dilakukan oleh karakter tersebut. 

Penjelasan mengenai karakter juga mencakup mengenai aktivitas yang bisa 

dilakukan pemain berdasarkan karakter yang digunakan, serta apakah 
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pemain bisa berganti karakter dan apa keunikan dari karakter. Sedangkan 

bagian control berisi membahas terkait kontrol yang digunakan pemain 

untuk mengoperasikan permainan. 

 

2.4.5 Main Gameplay Concepts and Platform Specific Features 

Bagian main gameplay concepts menjelaskan mengenai genre dan model 

permainan seperti apa yang akan dilakukan oleh pemain. Urutan permainan 

seperti level, ronde, chapter, dan minigame juga disertakan di sini. Konsep 

dari hal-hal tersebut dijabarkan secara rinci dan singkat, serta bisa 

ditambahkan diagram. Selain itu, ada bagian platform specific features yang 

membahas terkait platform yang akan digunakan permainan. 

 

2.4.6 Game World 

Game world menjelaskan latar tempat dari permainan dan daftar tempat atau 

lingkungan yang akan dikunjungi pemain, serta bagaimana latar tersebut 

berhubungan dengan cerita. Penjelasan ini juga mencakup suasana dari 

setiap lingkungan dan bagaimana setiap tempat tersebut berhubungan, 

hubungan ini dapat ditampilkan dalam bentuk diagram. 

  

2.4.7 Interface 

Bagian interface membahas mengenai tampilan suasana dari permainan dan 

musik yang digunakan di dalamnya. Terdapat pula bahasan terkait interaksi 

yang dilakukan oleh pemain dengan interface dan dapat digambarkan 

dengan diagram. 

 

2.4.8 Mechanics and Power-ups 

Bagian mechanics membahas mekanisme dari permainan, seperti keunikan 

dari mekanisme, relasinya dengan tindakan dari pemain, serta hubungannya 

dengan lingkungan di dalam permainan. Selain itu, ada bagian power-ups 

yang membahas power-ups atau barang koleksi yang bisa diperoleh pemain 

dan apa kegunaannya. 
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2.4.9 Enemies and Bosses 

Bagian enemies berisi penjelasan mengenai musuh seperti apa yang akan 

dihadapi oleh pemain, tindakan yang bisa dilakukan oleh musuh, dan 

keunikan dari musuh tersebut. Sedangkan bagian bosses membahas tentang 

boss yang akan dihadapi pemain, lingkungan tempat boss muncul, cara 

pemain mengalahkan boss, dan apa yang didapatkan pemain ketika berhasil 

mengalahkan boss tersebut. 

 

2.4.10 Cutscenes, Bonus Material, and Comps 

Bagian cutscene membahas terkait bagaimana dan kapan cutscene akan 

muncul pada permainan, serta dalam bentuk atau format seperti apa. Bagian 

bonus material berisi penjelasan dari material yang bisa didapatkan atau 

diperoleh pemain, serta konten tambahan yang memungkinkan pemain 

untuk memainkan kembali permainan. Sedangkan comps membahas 

mengenai permainan lain memungkinkan untuk menjadi saingan dari 

permainan yang akan dikembangkan. 

 

2.5 Game Engine  

Game engine adalah sebuah sistem perangkat lunak (software) yang dirancang 

sebagai pembuatan atau pengembangan suatu video game (Putri, 2016). Fungsi 

utama yang disediakan oleh engine biasanya adalah render (renderer) untuk grafis 

2D atau 3D, suara, script, animasi, kecerdasan buatan, jaringan, streaming, 

manajemen memori, threading, dukungan lokalisasi, dan adegan grafik (Tjahyadi 

et al., 2014). Saat ini telah banyak game engine yang dapat dijalankan di berbagai 

sistem operasi seperti Microsoft Windows, Linux, dan Mac OS. Contoh dari game 

engine, yaitu RPG Maker, Unity, Construct, Game Maker, Unreal Engine, dan lain 

sebagainya. 

Game tools dan content merupakan komponen penting dalam proses 

pengembangan permainan secara keseluruhan (Thorn, 2011). Tools berisi peralatan 

standar untuk membuat dan mengelola objek (Wairooy, 2020). Menurut Thorn 

(2011), content pada permainan mengacu pada semua detail yang ditampilkan pada 
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permainan, grafis dan audio menjadi konten yang paling terkenal atau diperhatikan. 

Thorn juga menyatakan bahwa game tools dibutuhkan untuk membangun hubungan 

antara content dan game engine selama proses pengembangan. Relasi atau 

hubungan dari kedua komponen ini terhadap game engine digambarkan oleh Thorn 

pada Gambar 4. 

 

 

Gambar 4. Relasi antara Game Engine dan Komponen Pengembangan Permainan 

(Thorn, 2011) 

 

2.6 RPG Maker MV  

Clarke et al. (2018) mengemukakan bahwa RPG Maker merupakan sebuah game 

engine untuk membuat pixel art sederhana dan permainan 2D dengan tampilan top-

down. RPG Maker digunakan untuk mengembangkan permainan yang umumnya 

berupa role playing. Game engine ini memiliki beberapa pengembang, yaitu ASCII, 

Enterbrain, Agetec, Degica, dan Gotcha Gotcha Games. Berbagai macam fitur 

disediakan oleh RPG Maker, seperti map editor, character generator, database, 

test play, events, plugins, dan animation effect (RPGMakerWeb, 2023a). RPG 

Maker juga menyediakan berbagai aset dalam bentuk grafis maupun audio, tetapi 

pengguna juga dapat menambahkan aset yang dimilikinya ke dalam permainan. 

Berdasarkan situs remis oleh RPGMakerWeb (2023a), produk dari RPG Maker 

memiliki beberapa seri, contohnya adalah RPG Maker VX, RPG Maker MV, dan 

RPG Maker MZ. 
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RPG Maker MV merupakan salah satu produk dari seri RPG Maker. RPG Maker 

MV dirilis pada tanggal 23 Oktober 2015 dan terdapat perubahan fitur yang lebih 

lengkap dibandingkan versi sebelumnya (Chusyairi, 2020). RPG Maker MV dirilis 

empat tahun setelah versi sebelumnya, yaitu RPG Maker VX Ace, dengan disertai 

adanya beberapa perubahan besar. Fitur-fitur yang dimiliki oleh produk ini, yaitu 

tersedianya berbagai sample data (karakter, objek, peta, audio, dan sebagainya) 

yang dapat langsung digunakan oleh pengguna, penambahan plugin JavaScript 

yang dikombinasikan dengan HTML5, distribusi pada berbagai platform 

(Windows, MacOSX, Android, iOS, dan HTML 5 untuk web browser), input 

menggunakan keyboard, mouse, dan touch screen pada permainan, database 

berkapasitas dua kali lipat dari seri sebelumnya, battle system mode, three map 

layer, high screen resolution, dan lain sebagainya (RPGMakerWeb, 2023b).  

 

Gambar 5. Spesifikasi Sistem untuk RPG Maker MV (RPGMakerWeb, 2023b) 

 

Gambar 5 menampilkan spesifikasi dari sistem device yang dibutuhkan untuk dapat 

menjalankan RPG Maker MV sesuai dengan sistem operasi yang digunakan. 

Terdapat tiga macam sistem operasi, yaitu Windows, Mac, dan Linux. Spesifikasi 

ini meliputi versi minimal dari sistem operasi, processor, memori, grafik, 

penyimpanan, dan ukuran dimensi. 

 

2.7 Pengujian Alfa (Alpha Testing) 

Pengujian alfa merupakan cara pengujian yang dilakukan terhadap suatu sistem 

dengan dilakukan oleh pengguna yang menjadi bagian dari tim pengembangan 

sistem. Hal ini sesuai dengan yang dinyatakan Wairooy (2020) bahwa alpha testing 
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adalah pengujian yang dilakukan oleh user pada lingkungan pengembangan. 

Pengujian alfa berlangsung di situs pengembang oleh tim internal, sebelum rilis 

kepada pelanggan eksternal. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa 

sistem berjalan sesuai dengan yang diinginkan oleh pengembang. Menurut Saputro 

et al. (2017), pengujian alfa bertujuan supaya dapat mengetahui lebih awal dan 

mengidentifikasi masalah yang muncul supaya kemudian segera diperbaiki masalah 

tersebut. 

 

2.8 Pengujian Beta (Beta Testing) 

Pengujian beta dilakukan setelah produk yang dikembangkan memenuhi kebutuhan 

yang dilakukan pada alpha testing (Ramadan & Widyani, 2013). Pengujian beta 

adalah pengujian oleh pemakai di lingkungan operasi pemakai (Mutiara et al., 

2014). Pengujian beta merupakan pengujian yang bersifat langsung di lingkungan 

yang sebenarnya dan dilakukan tanpa adanya kehadiran dari pihak pembangun 

aplikasi (Rosano, 2019). Pengujian ini berguna untuk memvisualisasikan gambaran 

akhir dari pengembangan produk yang siap dirilis kepada penggunanya. Selain itu, 

pengujian juga bertujuan untuk mendeteksi error dan keluhan dari penguji terhadap 

produk (Chusyairi et al., 2020). Hal ini juga dikemukakan oleh Ramadan & 

Widyani (2013) yang menyatakan bahwa pengujian beta dilakukan untuk 

mendapatkan masukan dari pengguna. 

 

2.9 User Acceptance Test (UAT)  

Berdasarkan Leung & Wong (1997), User Acceptance Test (UAT) merupakan 

tahap akhir dari pengujian dalam pengembangan perangkat lunak aplikasi dan jika 

hasil pengujian telah memenuhi kriteria penerimaan, maka sistem perangkat lunak 

dapat dirilis kepada pengguna. Metode UAT berguna untuk mengetahui tanggapan 

dari seorang responden atau user terhadap sistem yang telah dibangun yang itu 

dengan cara menggunakan kuesioner (Bastari et al., 2022). Berdasarkan Priyatna et 

al. (2020), mengemukakan bahwa hasil UAT adalah dokumen yang menunjukkan 

bukti pengujian, berdasarkan bukti pengujian inilah dapat diambil kesimpulan, 
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apakah sistem yang diuji telah dapat diterima atau tidak. Hasil UAT dinilai dengan 

5 kategori yang setiap kategorinya memiliki bobot nilai (Azwar et al., 2020). Tabel 

jawaban beserta bobotnya dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Bobot Penilaian Responden (Priyatna et al., 2020) 

Bobot Nilai Keterangan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup 

2 Kurang Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Data-data yang didapat akan diolah dengan dihitung persentasenya dari setiap soal 

yang diberikan. Rumus untuk menghitung Persentase (P) jawaban adalah sebagai 

berikut (Kartikawati & Wibawa, 2020): 

 

𝑃 =
𝑆

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
 100% 

Keterangan: 

P = Persentanse 

S = Σ skor ×  frekuensi dari setiap jawaban 

Skor Ideal = Skor tertinggi ×  jumlah sampel 

Hasil dari UAT adalah dokumen yang menunjukkan bukti pengujian, berdasarkan 

bukti pengujian inilah dapat diambil kesimpulan, apakah sistem yang diuji telah 

dapat diterima atau tidak (Priyatna et al., 2020).  

 

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor (Bastari et al., 2020) 

Persentase Keterangan 

0% - 20% Sangat Kurang Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% - 60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 



19 

 
 

2.10 Pre Test & Post Test  

Proses belajar mengajar yang didahului dengan menggunakan metode pre test dan 

diakhiri dengan post test bertujuan untuk melihat sejauh mana perkembangan 

kognitif yang ada pada siswa dengan materi yang akan dan sudah diajarkan (Adri, 

2020). Keefektifan media diukur dengan pre test dan post test yang dianalisi 

meggunakan rumus N-Gain Score (Rosidah et al., 2022). Menurut penelitian dari 

Rosidah et al. (2022), data perhitungan hasil nilai pre test dan post test beserta N-

Gain dihitung berdasarkan masing-masing responden. Rumus dari N-Gain adalah 

sebagai berikut (Hake dalam Hartati, 2016):  

 

⟨𝑔⟩ =
𝑆(𝑝𝑜𝑠𝑡) − 𝑆(𝑝𝑟𝑒)

𝑆𝑚 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆(𝑝𝑟𝑒)
  

 

Keterangan: 

⟨𝑔⟩ = Skor rata-rata gain yang dinormalisasi 

𝑆(𝑝𝑜𝑠𝑡) = Skor rata-rata post test 

𝑆(𝑝𝑟𝑒) = Skor rata-rata pre test 

𝑆𝑚 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 = Skor maksimum ideal 

 

Tabel 3. Interpretasi Skor Rata-Rata N-Gain (Hake dalam Hartati, 2016) 

Nilai ⟨𝒈⟩ Kriteria 

⟨𝑔⟩ ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ ⟨𝑔⟩ < 0,7 Sedang 

⟨𝑔⟩ < 0,3 Rendah 

 

2.11 Keanekaragaman Hayati 

Keanekaragaman hayati ialah suatu istilah yang mencakup semua bentuk kehidupan 

yang mencakup gen, spesies tumbuhan, hewan, dan mikroorganisme serta 

ekosistem dan proses-proses ekologi (Sutoyo, 2010). Sedangkan menurut Ridhwan 

(2012), keanekaragaman hayati merupakan variasi atau perbedaan bentuk-bentuk 

makhluk hidup, meliputi perbedaan pada tumbuhan, hewan, dan mikroorganisme, 
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materi genetik yang dikandungnya, serta bentuk-bentuk ekosistem tempat hidup 

suatu makhluk hidup. Adapun pengertian lain dari keanekaragaman hayati 

(biodiversity) adalah keanekaragaman makhluk hidup yang meliputi keseluruhan 

atau totalitas variasi genetik, spesies, dan ekosistem pada suatu wilayah 

(Mokodompit et al., 2022). 

Keanekaragaman hayati dapat dibedakan menjadi tiga macam, yaitu 

keanekaragaman gen (genetik), keanekaragaman spesies (jenis), dan 

keanekaragaman ekosistem (Irnaningtyas, 2014). Keberagaman hayati ini dapat 

berbeda-beda di setiap daerahnya dan diperlukan untuk menjaga kelestarian hidup 

organisme. Menurut Siboro (2019), keragaman hayati merupakan komponen 

penyusun ekosistem alam yang mempunyai peran sangat besar baik ditinjau dari 

segi ekologis, sosial, ekonomis maupun budaya. Penelitian yang dilakukan oleh 

Siboro juga menjelaskan adanya manfaat keanekaragaman hayati di bidang 

ekonomi, ekologi, farmasi, industri, serta ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Materi keanekaragaman hayati pada pelajaran biologi kelas sepuluh dapat dibagi 

menjadi beberapa bagian. Subbab dari bab keanekaragaman hayati, yaitu tingkat 

keanekaragaman hayati, tipe ekosistem, keanekaragaman hayati Indonesia, 

menghilangnya keanekaragaman hayati, usaha pelestarian keanekaragaman hayati, 

dan klasifikasi makhluk hidup (Irnaningtyas, 2016). Berikut ini penjelasan terkait 

subbab dari materi keanekaragaman hayati: 

2.11.1 Tingkat Keanekaragaman Hayati 

Keanekaragaman hayati atau biodiversitas (biodiversity) adalah variasi 

organisme hidup pada tiga tingkatan, yaitu tingkat gen, spesies, dan 

ekosistem (Irnaningtyas, 2014). Berikut ini penjelasan dari tiap tingkatan 

pada keanekaragaman hayati: 

a. Keanekaragaman Gen 

Menurut Irnaningtyas (2014), keanekaragaman gen adalah variasi atau 

perbedaan gen yang terjadi dalam suatu jenis atau spesies makhluk 

hidup. Keanekaragaman ini bersifat genetik yaitu dikendalikan oleh gen 

yang ada pada kromosom suatu organisme. Keanekaragaman gen yang 

terjadi pada satu spesies disebut varietas atau ras. Oleh karena itu, 
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keragaman pada tingkat ini dapat dilihat dari adanya perbedaan tekstur, 

warna, ukuran, bentuk, dan lain sebagainya pada makhluk hidup. 

 

b. Keanekaragaman Spesies 

Keanekaragaman jenis (spesies) adalah perbedaan yang dapat 

ditemukan pada komunitas atau kelompok berbagai spesies yang hidup 

di suatu tempat (Irnaningtyas, 2014). Keanekaragaman spesies dapat 

terbentuk ketika di dalam suatu daerah terdapat berbagai jenis tumbuhan 

dan/atau hewan yang memiliki spesies berbeda, baik itu masih genus 

ataupun tidak. Keanekaragaman ini juga dapat terbentuk antartumbuhan 

atau antarhewan yang memiliki ciri-ciri fisik sama tetapi berbeda 

spesies. 

 

c. Keanekaragaman Ekosistem 

Ekosistem adalah suatu sistem ekologi yang terbentuk oleh hubungan 

timbal balik yang tidak dapat terpisahkan antara makhluk hidup dengan 

lingkungannya (Purwoko et al., 2018). Menurut Irnaningtyas (2014), 

keanekaragaman ekosistem di suatu wilayah ditentukan oleh berbagai 

faktor, antara lain posisi tempat berdasarkan garis lintang, ketinggian 

tempat, iklim, cahaya matahari, kelembapan, suhu, dan kondisi tanah. 

Contoh ekosistem alami, yaitu hutan, rawa, danau, dan pantai. 

Sedangkan contoh dari ekosistem buatan manusia, yaitu sawah, ladang, 

dan kebun (Irnaningtyas, 2014). 

 

2.11.2 Tipe Ekosistem 

Ekosistem dapat dibedakan menjadi dua tipe berdasarkan tempatnya, yaitu 

ekosistem perairan (akuatik) dan ekosistem darat. Berikut ini 

penjelasannya: 

a. Perairan (Akuatik) 

Secara keseluruhan, ekosistem ini dibagi menjadi dua macam, yaitu 

ekosistem air tawar dan air laut. Ekosistem perairan adalah ekosistem 
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yang komponen abiotiknya (tidak hidup) sebagian besar terdiri atas air 

(Irnaningtyas, 2014). 

 

b. Darat 

Irnaningtyas (2014) menyatakan bahwa ekosistem darat meliputi area 

yang sangat luas yang disebut bioma. Tipe bioma dipengaruhi oleh iklim 

dan iklim dipengaruhi oleh letak geografis garis lintang serta ketinggian 

dari permukaan laut. Bioma yang ada di bumi terdiri tujuh macam, yaitu 

hutan hujan tropis, sabana, padang rumput, gurun pasir, hutan gugur, 

taiga, dan tundra (Irnaningtyas, 2014). 

 

2.11.3 Keanekaragaman Hayati Indonesia 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang terdiri dari ribuan pulau dan 

beriklim tropis. Keragaman iklim, jenis tanah, dan faktor lingkungan 

lainnya menyebabkan Indonesia memiliki keanekaragaman ekosistem yang 

tinggi (Setiawan, 2022). Menurut LIPI (2020), Indonesia adalah negara 

dengan kekayaan biodiversitas terestrial tertinggi kedua di dunia dan apabila 

digabungkan dengan keanekaragaman hayati di laut, maka Indonesia 

menjadi yang pertama. Berdasarkan penelitian dari Setiawan (2022), 

Indonesia memiliki 1,75% dari semua jenis tumbuhan yang ada di dunia, 

serta sekitar 12% mamalia, 16% reptil, dan 17% burung yang ada di dunia 

terdapat di Indonesia. 

 

2.11.4 Menghilangnya Keanekaragaman Hayati 

Keanekaragaman hayati berguna untuk menjaga kelestarian suatu wilayah. 

Selain itu, keanekaragaman hayati juga memiliki banyak kegunaan yang 

dapat dimanfaatkan oleh manusia. Menghilangnya keanekaragaman hayati 

tentu dapat mengganggu keseimbangan suatu daerah dan merugikan alam 

serta kehidupan manusia. Berdasarkan Irnaningtyas (2014), beberapa faktor 

menghilangnya keanekaragaman hayati di suatu wilayah adalah hilangnya 

habitat atau tempat tinggal tumbuhan dan hewan, pencemaran tanah, udara, 
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dan air, perubahan iklim, eksploitasi tumbuhan dan hewan, hadirnya spesies 

pendatang, dan industrialisasi pertanian dan hutan. 

 

2.11.5 Usaha Pelestarian Keanekaragaman Hayati 

Upaya yang dapat dilakukan untuk terus melestarikan dan mencegah 

penurunan keanekaragaman hayati salah satunya yaitu dengan mengadakan 

pelestarian atau konservasi terkait keanekaragaman hayati. Konservasi ini 

bisa dilakukan dengan cara insitu dan eksitu. Konservasi insitu adalah usaha 

pelestarian yang dilakukan di habitat aslinya, sedangkan konservasi eksitu 

adalah usaha pelestarian yang dilakukan di luar habitat aslinya 

(Irnaningtyas, 2014). Contoh konservasi insitu adalah csupaya alam dan 

suaka margasatwa, adapun contoh konservasi eksitu adalah kebun raya, 

kebun Binatang, dan taman safari. 

 

2.11.6 Klasifikasi Makhluk Hidup 

Berdasarkan Irnaningtyas (2014), klasifikasi makhluk hidup adalah 

pengelompokan makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri tertentu yang 

dimilikinya. Taksonomi merupakan cabang ilmu biologi yang secara khusus 

mempelajari hal-hal terkait klasifikasi makhluk hidup. Taksonomi sendiri 

berasal dari bahasa Yunani, yaitu taxis yang berarti susunan dan nomos yang 

berarti aturan. 

 

Tingkatan takson adalah tingkatan unit atau kelompok makhluk hidup yang 

disusun mulai dari tingkat tertinggi hingga tingkat terendah (Irnaningtyas, 

2014). Tingkatan takson dari yang tertinggi hingga terendah, yaitu kingdom 

(kerajaan) atau regnum (dunia), phylum (filum) atau divisio (divisi), classis 

(kelas), ordo (bangsa), familia (famili/suku), genus (marga), species 

(spesies), dan varietas atau ras. Tingkatan ini dapat dilihat seperti yang 

diilustrasikan pada Gambar 6 (Irnaningtyas, 2014). 
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Gambar 6. Bagan Tingkatan Takson (Irnaningtyas, 2014) 

 

2.12 Penelitian Terdahulu  

Penelitian terdahulu yang berkaitan dengan pengembangan permainan RPG 

menggunakan metode GDLC adalah sebagai berikut: 

a. Wahyuni & Andiyoko (2018) mengembangkan permainan pembelajaran 

berbasis pembelajaran kognitif bernama Rise of The Zokai Clan. Penelitian ini 

membahas mengenai bagaimana cara membangun permainan RPG yang 

berbasis pada pembelajaran kognitif bagi anak-anak. Menurutnya, Role Playing 

Game atau RPG adalah sebuah permainan yang pemerannya memerankan 

tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merangkai cerita bersama. 

Permainan yang dibuat oleh Wahyuni dan Andiyoko dikembangkan dengan 

menggunakan metode pengembangan GDLC dan analisis SWOT. Game engine 

yang digunakan adalah RPG Maker MV. Penggunaan RPG Maker MV sebagai 

game engine memiliki alasan bahwa program ini dinilai cukup baik karena 

permainan dapat dimainkan langsung tanpa adanya penambahan program lain. 

Permainan yang dibuat oleh Wahyuni dan Andiyoko ini dapat dimainkan pada 

Personal Computer (PC) dengan sistem operasi Windows dan dengan mode 

single player. Kelebihan dari permainan ini yaitu dapat membantu melatih daya 

ingat karena memberikan rintangan yang menuntut pemain untuk 

berkonsentrasi. Hasil pengujian yang dilakukan oleh Wahyuni dan Andiyoko 
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terhadap 36 responden menghasilkan kesimpulan bahwa permainan yang 

dikembangkan sudah dapat dikatakan baik dari segi desain, alur cerita, dan 

pesan moral, serta tahapan pengembangan menggunakan game engine RPG 

Maker MV yang telah dianggap cukup baik dan sudah cukup baik dari segi 

gambar, suara, dan sistem. 

 

b. Chusyairi, et al. (2020) mengembangkan permainan bernama Gandrung Stories 

dengan tujuan memberikan pendidikan mengenai kebudayaan tari gandrung 

kepada generasi muda dengan cara yang menarik dan interaktif. Pengembangan 

permainan ini menggunakan RPG Maker sebagai game engine dan metode 

pengembangan GDLC dengan enam tahapan yaitu, initiation, pre-production, 

production, testing, beta, dan release. Permainan Gandrung Stories merupakan 

permainan edukasi kebudayaan daerah yang khususnya membahas mengenai 

tari gandrung yang berasal dari Banyuwangi. Sesuai dengan metode GDLC 

yang digunakan, pengembangan ini dilakukan melalui dua tahap pengujian, 

yaitu dilakukan oleh tim internal pengembang permainan perihal uji kegunaan 

dan uji fungsionalitas, serta pengujian yang dilakukan oleh pengguna di luar tim 

produksi permainan untuk mendeteksi error dan keluhan terkait permainan. 

Permainan yang telah dikembangkan adalah permainan yang memberikan 

pendidikan kepada pengguna terkait pelestarian tari gandrung dengan jalan 

cerita berupa tokoh pemain yang ingin mempelajari tari gandrung sehingga 

harus mencari perlengkapan tari dan mempelajari filosofi tari gandrung terlebih 

dahulu. 

 

c. Mustofa et al. (2021) mengembangkan permainan yang memiliki unsur budaya 

khas Indonesia dan diberi nama Nusantara Legacy. Penelitian ini membahas 

mengenai pengembangan permainan dengan genre RPG menggunakan metode 

GDLC oleh Rido Ramadan dan Yani Widyani yang memiliki enam tahap, yaitu 

initiation, pre-production, production, testing, beta, dan release. Selain itu, 

penelitian ini juga menggunakan Game Design Document (GDD) pada proses 

tahapan pre-production untuk mendokumentasikan rincian desain dari 

permainan. Tujuan dari penelitian ini sendiri adalah mengembangkan 
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permainan RPG menggunakan metode GDLC dari Rido Ramadan dan Yani 

Widyani, serta menguji penggunaan metode tersebut dalam pengembangan 

permainan RPG. Pengujian permainan dilakukan dengan dua cara, yaitu 

lingkungan internal dan eksternal pengembang, sesuai dengan metode GDLC 

yang digunakan. Pengujian internal dilakukan terkait menguji fungsi 

operasional, kemampuan bermain dari permainan, kualitas fungsional, dan 

keseimbangan tingkat kesulitan permainan. Pengujian eksternal pengembang 

atau yang biasa disebut beta testing dilakukan dengan metode tertutup yang 

artinya hanya mengizinkan individu yang diundang untuk menjadi penguji 

untuk memberikan umpan balik dan laporan terkait adanya bug. Penelitian ini 

membuktikan bahwa penggunaan GDLC model ini berjalan dengan sangat baik 

pada pengembangan permainan RPG, serta menghasilkan permainan RPG 

berbasis dua dimensi dan gameplay berupa action-fighting atau pertarungan.  

 

d. Rinaldi et al. (2023) mengembangkan permainan permainan edukasi berhitung 

dengan genre RPG untuk siswa sekolah dasar yang diberi nama Game Edukasi. 

Tujuan penelitian ini yaitu membuat media pembelajaran permainan edukasi 

matematika berbasis android dengan materi operasi hitung, perkalian, dan 

pembagian di SDN 5 Merak Batin. Pengembangan ini menggunakan GDLC 

sebagai metode pengembangan dari permainannya dan RPG Maker MV sebagai 

game engine. Tahapan yang dilakukan pada penelitian ini memuat adanya 

pembuatan kerangka penelitian yang terdiri dari identifikasi masalah, tujuan, 

usulan, pengujian, dan hasil, pengumpulan data dengan metode tinjauan 

pustaka, pengamatan di lingkungan sekolah, dan wawancara kepada guru, serta 

perancangan struktur permainan untuk membantu proses pengembangan. 

Permainan yang telah dikembangkan ini dapat membantu meningkatkan minat 

dan pemahaman siswa terhadap operasi hitung. Permainan dimainkan dengan 

cara menjawab soal yang diberikan terkait pelajaran matematik, permainan juga 

menyediakan penjelasan soal yang dapat membantu pengguna memahami soal 

yang akan dijawab. Pengujian dilakukan dengan melibatkan 20 murid dan 

menghasilkan data tingkat keberhasilan dari pengujian kelayakan perangkat 

lunak memiliki total rata-rata 93.29% sehingga kualitasnya berskala sangat 
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baik. Pengujian pemahaman siswa terhadap materi pelajaran juga dilakukan, uji 

ini menghasilkan kesimpulan bahwa pemahaman siswa meningkat sebesar 

21,6190477% setelah memainkan permainan, yang awalnya 44,33333333% 

menjadi 65,952381%. 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan selama bulan Mei hingga Oktober tahun 2023. Rencana 

kegiatan yang akan dilakukan selama penelitian dalam dilihat pada Tabel 4. Tabel 

4 menampilkan Gantt Chart dari penelitian dengan total delapan tahapan, enam 

tahapan diantaranya merupakan langkah-langkah dari metode Game Development 

Life Cycle (GDLC) yang digunakan dalam penelitian. Penelitian ini dilaksanakan 

di Lab Komputasi, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 

Lampung. 

Tabel 4. Gantt Chart Penelitian 

 

 

3.2 Alat Pendukung Penelitian 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan beberapa alat pendukung pelaksanaan 

penelitian, yaitu: 
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3.2.1 Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan permainan ini 

adalah laptop dan pen tablet.  Laptop digunakan untuk menjalankan seluruh 

perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan permainan, 

sedangkan pen tablet digunakan untuk menggambar aset yang diperlukan 

dalam permainan. Berikut ini spesifikasinya: 

a. Laptop  

- Sistem Operasi: Windows 10 Home Single Language 

- Prosesor: Core(TM) i7-10510U CPU@1.80GHz 2.30 GHz 

- RAM: 8,00 GB 

- SSD: 477 GB 

b. Pen Tablet  

- Sistem Operasi Laptop: Windows 7 atau terbaru / macOS 10.11 atau 

terbaru 

- Dimensi Tablet (P x L x T): 186,6 x 139,2 x 6,3 mm 

- Area Aktif Tablet (P x L): 121,9 x 76,2 mm 

- Sensitivitas Tekanan Pena: 4096 Levels 

- Ketinggian Membaca Pena: 10 mm 

 

3.2.2 Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan permainan ini, 

yaitu: 

a. RPG Maker MV 

RPG Maker MV adalah game engine yang digunakan untuk 

mengembangkan permainan dalam penelitian ini, seperti membuat atau 

menambahkan objek, karakter, map, dialog, animasi, event, dan 

sebagainya.  

b. Autodesk Sketchbook 

Autodesk Sketchbook merupakan perangkat lunak yang digunakan 

dalam pembuatan aset dari permainan, seperti gambar karakter dan 

adegan dalam cutscene. 
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c. Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop digunakan sebagai perangkat untuk menyunting atau 

membuat aset permainan dalam bentuk pixel art, seperti objek benda 

pada map maupun karakter. 

d. Adobe Premiere 

Adobe Premiere merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat atau menyunting video yang akan menjadi cutscene dan 

animasi dalam permainan. 

e. LMMS 

LMMS merupakan perangkat lunak untuk membuat atau memproduksi 

audio secara digital, yaitu audio yang akan digunakan sebagai musik 

latar atau background music (BGM) pada permainan. 

 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini dilakukan dengan menerapkan beberapa metode untuk 

mengumpulkan data yang dibutuhkan. Metode yang digunakan dalam 

pengumpulan data adalah sebagai berikut: 

3.3.1 Observasi 

Observasi dilakukan pada permainan-permainan serupa yang sudah pernah 

dibuat, yaitu permainan dengan genre edukasi dan RPG yang dijalankan 

menggunakan PC. Selain itu, dilakukan juga pada permainan-permainan 

yang dikembangkan menggunakan RPG Maker MV dan/atau berbentuk 

pixel art. 

  

3.3.2 Studi Pustaka 

Studi pustaka yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan literatur 

bacaan terkait pengembangan permainan dengan kata kunci permainan 

edukasi, RPG, RPG Maker MV, GDLC, GDD, dan keanekaragaman hayati. 

Beberapa sumber literatur yang digunakan berasal dari berbagai bentuk, 

yaitu artikel, jurnal, buku, dan situs internet. 
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3.4 Tahapan Penelitian 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC). Model GDLC yang digunakan memiliki enam tahapan, yaitu initiation, 

pre-production, production, testing, beta, dan release. Gambar 7 menampilkan 

bagan dari tahapan-tahapan yang dilakukan pada penelitian ini, dimulai dari 

identifikasi masalah, pengumpulan data, pelaksanaan pengembangan permainan 

dengan metode GDLC, hingga penarikan kesimpulan. 

 

Gambar 7. Bagan Tahapan Penelitian 

 

Berikut ini adalah penjelasan dari setiap tahap metode GDLC yang terdiri dari 

beberapa tahapan: 

3.4.1 Initiation 

Tahap initiation dilakukan dengan mengamati beberapa permainan serupa 

untuk mendapatkan informasi terkait kebutuhan fungsional dan non-

fungsional yang dibutuhkan oleh permainan yang akan dikembangkan. 

Permainan-permainan yang akan diamati yaitu Doodle Champion Island 

Games, Pokémon Emerald Version, A Space for the Unbound, Omori, dan 

Glimpse at Bacteria. hal-hal yang akan diamati dari berbagai permainan ini 

adalah tema, genre, karakter, dunia, musuh, gameplay, dan sebagainya. 
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3.4.1.1 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang berisikan 

tentang proses-proses yang akan dilakukan oleh sistem dari 

permainan. Bagian ini menjelaskan fungsi-fungsi yang harus 

tersedia dalam permainan. Fungsi ini dapat merespon tindakan 

yang diberikan oleh pengguna (input) dan memberikan hasil dari 

tindakan tersebut (output). Daftar kebutuhan fungsional yang 

terdapat pada permainan ini dapat dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Kebutuhan Fungsional Permainan 

ID Keterangan 

KF01 
Menggerakkan karakter utama ketika diberi input melalui 

tombol panah keyboard atau tekan kiri mouse/keypad. 

KF02 
Menampilkan layar dialog ketika pemain berinteraksi dengan 

NPC. 

KF03 
Menampilkan layar keterangan objek ketika pemain 

berinteraksi dengan objek. 

KF04 
Memberikan item ketika pemain berhasil menyelesaikan misi-

misi. 

KF05 
Menyimpan perkembangan permainan ketika pemain 

menekan tombol “Simpan” 

KF06 Menampilkan cutscene. 

KF07 
Menampilkan ending ketika pemain berhasil menyelesaikan 

misi. 

 

3.4.1.2 Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang perlu 

dimiliki oleh sistem supaya fungsi dan fitur yang disediakan pada 

permainan dapat beroperasi dengan benar dan baik. Kebutuhan ini 

juga dapat dikatakan sebagai performa dan batasan fungsi (berada 

di luar proses yang dijalankan sistem) yang dimiliki oleh 

permainan. Tabel 6 menampilkan daftar dari kebutuhan non-

fungsional dari permainan. 
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Tabel 6. Kebutuhan Non-Fungsional Permainan 

ID Keterangan 

KN01 
Permainan dapat beroperasi pada PC dengan sistem operasi 

Microsoft Windows. 

KN02 Permainan dapat dioperasikan dengan mudah oleh pengguna. 

KN03 Permainan memiliki interface yang menarik dan interaktif. 

 

3.4.2 Pre-Production 

Perancangan permainan ini dibuat dengan menggunakan Game Design 

Document (GDD) yang terdiri dari beberapa bagian, yaitu title page, story 

and gameplay, game flow, character(s) and controls, main gameplay 

concepts and platform specific features, game world, interface, mechanics 

and power-ups, enemies and bosses, dan cutscenes, bonus material, and 

comps. 

a. Title Page 

Judul : School Bio Revenge 

Pemain : Siswa SMA (terutama kelas 10) 

Platform : Microsoft Windows 

 

 

Gambar 8. Desain Logo Permainan 

 

Desain logo dari permainan dapat dilihat pada Gambar 8. Logo ini 

menggunakan papan tulis kapur sebagai gambar pada latar belakang 

untuk merepresentasikan permainan yang bertipe edukasi dan berlatar 

tempat di sekolah. Kata “School” pada judul permainan 

menggambarkan latar belakang yang digunakan pada permainan adalah 

sekolah, sedangkan “Bio” diambil dari kata biologi yang merupakan 
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materi edukasi dalam permainan ini, dan “Revenge” memiliki artian 

bahwa pemain harus menghadapi musuh untuk menyelesaikan misinya.  

 

b. Story and Gameplay 

- Story 

Cerita pada permainan ini memiliki latar tempat sekolah, yaitu Sekolah 

Menengah Atas atau SMA. Cerita dimulai dengan seorang anak yang 

baru saja pindah sekolah. Karakter inilah yang nantinya akan menjadi 

pemeran utama (Main Character/MC) yang dimainkan oleh pemain. 

Suatu hari, MC tidur di kelas karena merasa tidak dapat mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Sore hari pun tiba, MC terbangun dan ingin 

segera pulang karena sudah jam pulang sekolah. Namun, ketika ia 

mencoba keluar dari sekolah, pintu gerbang sekolah tertutup dan ia pun 

tidak bisa pulang. Kemudian, MC bertemu dengan karakter pendukung 

yang akan membantunya dan memberi petunjuk cara menyelesaikan 

masalah tersebut. 

MC harus mengambil kunci gerbang sekolah yang ada di ruang kepala 

sekolah. Namun, ruangan tersebut terkunci dan MC perlu 

mengumpulkan 6 item untuk bisa membuka ruangan tersebut. Item 

tersebut bisa didapatkan oleh MC dengan menghadapi beberapa musuh. 

Setelah 6 item didapatkan, MC perlu masuk ke ruangan kepala sekolah 

dan menghadapi musuh terakhir atau boss. Akhirnya, setelah berhasil 

menghadapi boss dan mendapatkan kunci gerbang sekolah, MC dapat 

keluar dari lingkungan sekolah dan pulang.  

 

- Gameplay 

Pemain dapat menggerakkan atau mengendalikan karakter mulai pada 

adegan tutorial. Pemain akan mulai benar-benar memainkan permainan 

setelah adegan pembukaan selesai dengan ditandai oleh cutscene. 

Pemain akan dipandu oleh NPC yang memberi petunjuk terkait tindakan 

yang harus dilakukan dan arah perjalanan dari pemain. Pemain harus 

pergi ke berbagai tempat untuk menghadapi musuh yang ada di tempat 
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tersebut sehingga bisa mendapatkan item. Item tersebut berguna untuk 

membuka ruangan tempat pemain akan mengalahkan musuh terakhir 

atau boss. Semua musuh yang dihadapi oleh pemain akan memberikan 

pertanyaan-pertanyaan terkait materi pembelajaran dalam berbagai 

macam bentuk untuk dijawab oleh pemain dengan benar. Ketika pemain 

berhasil menghadapi musuh terakhir, pemain akan mendapatkan item 

kunci yang digunakan untuk membuka gerbang sekolah. Misi utama 

yang diberikan dalam permainan ini adalah karakter utama yang berhasil 

keluar dari sekolah, sehingga ketika karakter utama telah melewati 

gerbang sekolah menuju ke luar, maka permainan akan selesai. 

 

Tabel 7 menampilkan storyboard atau sketsa desain dari permainan 

yang dikembangkan. Sketsa ini dibuat mulai dari cutscene, narasi atau 

penuturan cerita, alur bermain, interaksi, hingga mode pertempuran. 

Detail dari setiap sketsa dapat dilihat pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Storyboard Permainan School Bio Revenge 

Gambar Keterangan 

 

• Menu Utama adalah 

tampilan yang pertama kali 

dapat diakses 

• Terdapat tiga tombol yang 

dapat ditekan oleh pemain, 

yaitu “Mulai”, “Lanjutkan”, 

dan “Pengaturan” 

• Musik: Tanah Airku 

 

• Cutscene Pembuka berisi 

dialog yang memberi 

informasi sekilas mengenai 

awal cerita 

• Background: Hanya 

berwarna hitam 

• Durasi: Menyesuaikan 

dengan tindakan yang 

diberikan pemain 

• Musik: - 
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Tabel 7. Lanjutan 

Gambar Keterangan 

 

• Adegan Tutorial berupa 

dialog yang memberi 

informasi tentang kontrol 

permainan 

• Background: Lokasi 

halaman depan sekolah 

sampai dalam gedung guru 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

 

• Cutscene berupa adegan 

yang dibuat dengan fitur 

automatic event pada RPG 

Maker MV dan disertai 

dengan dialog 

• Lokasi: Halaman depan 

sekolah, koridor, kelas, 

ruang kepala sekolah, ruang 

guru, dan GSG 

• Durasi: 30 detik – 1 menit 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

 

• Menu Tas berisikan item 

yang telah dimiliki pemain, 

termasuk catatan materi 

pelajaran yang telah 

didapatkan 

• Menu ini juga menampilkan 

Health Point (HP) pemain 

dengan maksimal 100 poin 

• Menu akan terbuka ketika 

pemain menekan tombol 

Esc atau X pada keyboard 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

 

• Peta Game World dapat 

dijelajahi oleh pemain, serta 

terdapat karakter dan objek 

yang dapat diakses  

• Pemain dapat berpindah dari 

satu peta ke peta lainnya 

ketika melalui jalan yang 

terbuka 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 
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Tabel 7. Lanjutan 

Gambar Keterangan 

 

• Dialog Karakter Utama akan 

muncul ketika berinteraksi 

dengan NPC atau objek 

khusus, serta custcene 

• Sound effect akan muncul 

setiap kali dialog muncul 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

 

• Dialog NPC akan muncul 

ketika pemain berinteraksi 

dengan NPC 

• Desain tampilan dibuat 

berlawanan untuk 

memberikan gambaran 

kedua karakter yang saling 

berhadapan 

• Sound effect akan muncul 

setiap kali dialog muncul 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

 

• Interaksi Objek adalah 

adegan yang akan muncul 

ketika pemain berinteraksi 

dengan objek yang ada pada 

peta 

• Sound effect akan muncul 

setiap kali keterangan objek 

muncul 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

 

 

• Catatan menampilkan materi 

pelajaran yang dapat 

dipelajari oleh pemain 

• Materi berisi pelajaran 

Biologi BAB 

Keanekaragaman Hayati 

yang dipelajari di kelas 1 

SMA 

• Terletak di dalam menu tas 

• Musik: Menyesuaikan 

Lokasi 
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Tabel 7. Lanjutan 

Gambar Keterangan 

 

• Tampilan Pertanyaan 

muncul ketika pemain 

menghadapi musuh dan boss 

• Pertanyaan berbentuk 

pilihan ganda, 2-5 pilihan 

• Background: Menyesuaikan 

lokasi, kecuali pada tahap 

boss akan berada di peta 

battle 

• Musik: Menyesuaikan 

lokasi 

 

• Tantangan 1 berupa pemain 

yang seolah-olah sedang 

melaksanakan ujian di kelas 

dan mengerjakan ujian 

dengan menjawab 

pertanyaan 

• Materi Pelajaran: Subbab 1, 

Tingkat Keanekaragaman 

Hayati 

• Lokasi: Kelas 

• Musik: Bangun Pemudi 

Pemuda 

 

• Tantangan 2 berupa 

kegiatan praktikum dimana 

pemain dapat berpindah 

lokasi ke berbagai ekosistem 

dan harus menanam 

tumbuhan yang sesuai 

dengan ekosistemnya 

• Materi Pelajaran: Subbab 2, 

Tipe Ekosistem 

• Lokasi: Laboratorium 

biologi dan peta ekosistem 

• Musik: Satu Nusa Satu 

Bangsa 
 

 

• Tantangan 3 berupa pemain 

yang harus mencapai lokasi 

tertentu melalui papan yang 

mengarahkan pemain 

bergerak otomatis dan ada 

kalimat yang harus 

dilengkapi pada lokasi yang 

telah dicapai 

• Materi Pelajaran: Subbab 3, 

Keanekaragaman Hayati 

Indonesia 

• Lokasi: Ruang guru 

• Musik: Terima Kasihku 
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Tabel 7. Lanjutan 

Gambar Keterangan 

 

• Tantangan 4 berupa pemain 

yang harus menghindari 

bola-bola yang menuju ke 

arahnya dalam 3 ronde, 

setiap ronde selesai pemain 

harus menjawab pertanyaan 

• Materi Pelajaran: Subbab 4, 

Menghilangnya 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Gedung serbaguna 

• Musik: Sorak Sorak 

Bergembira 

 

• Tantangan 5 berupa labirin 

yang harus dilalui oleh 

pemain dan terdapat 

gerbang-gerbang yang 

menghalangi jalan, gerbang 

perlu dibuka dengan 

menjawab pertanyaan 

• Materi Pelajaran: Subbab 5, 

Usaha Pelestarian 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Taman labirin 

• Musik: Indonesia Pusaka 

 

• Tantangan 6 berupa pemain 

yang harus mencari 

petunjuk melalui interaksi 

dengan objek pada peta 

untuk dapat menjawab 

pertanyaan 

• Materi Pelajaran: Subbab 6, 

Klasifikasi Makhluk Hidup 

• Lokasi: Rumah kaca 

• Musik: Satu Nusa Satu 

Bangsa  

 

• Tantangan Boss berupa 

pemain yang harus 

menghadapi boss sejumlah 6 

ronde 

• Setiap ronde, pemain akan 

diberi 5 pertanyaan 

• Jika HP pemain kurang dari 

70, maka pemain akan kalah 

• Materi Pelajaran: BAB 

Keanekaragaman Hayati  

• Lokasi: Peta battle 

• Musik: Garuda Pancasila 
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Tabel 7. Lanjutan 

Gambar Keterangan 

 

• Game Over adalah tampilan 

yang akan dilihat pemain 

ketika kalah dalam 

menghadapi boss terakhir 

• Pemain dapat kembali ke 

menu utama jika 

berinteraksi dengan tombol 

• Sound effect akan muncul 

bersamaan dengan tampilan 

• Musik: - 

 

• Cutscene Penutup akan 

muncul ketika pemain 

berhasil menyelesaikan 

permainan 

• Adegan ini menampilkan 

gambar karakter utama yang 

berhasil keluar dari 

lingkungan sekolah, tanpa 

dialog apapun 

• Durasi: Menyesuaikan 

dengan tindakan yang 

diberikan pemain 

• Musik: Menyesuaikan lokasi 

(Indonesia Pusaka) 

 

c. Game Flow 

Pemain akan mendapatkan tantangan yang berbeda-beda di setiap 

tahapannya menghadapi musuh, serta tingkatan kesulitan pun akan 

meningkat seperti bertambahnya jumlah soal yang diajukan dan 

jawaban yang dapat dipilih. Selain itu, terdapat pula perbedaan tipe soal 

dan jumlah ronde pada setiap tantangan. Detail mengenai setiap 

tantangan dapat dilihat pada Tabel 8.  

 

Tabel 8. Alur Tantangan pada Permainan 

No. Tantangan 
Item 

Perolehan 
Keterangan 

1. 

• Tingkat Keanekaragaman 

Hayati 

• Satu ronde 

• 4-5 soal 

• Soal pilihan ganda 

• 4 pilihan jawaban per soal 

Item kunci 1 

Jika salah menjawab, 

secara otomatis akan 

berhenti diberi pertanyaan 

dan pemain harus 

mengulang tantangan ini 

dari awal. 
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Tabel 8. Lanjutan 

No. Tantangan 
Item 

Perolehan 
Keterangan 

2. 

• Tipe Ekosistem 

• Satu ronde 

• 7 soal 

• Soal pilihan ganda 

• 3 pilihan jawaban per soal 

Item kunci 2 

Jika salah menjawab, 

secara otomatis akan 

keluar dari tampilan 

pertanyaan dan pemain 

harus mengulang 

tantangan ini pada bagian 

pertanyaan yang salah saja. 

3. 

• Keanekaragaman Hayati 

Indonesia 

• Satu ronde 

• 5-7 kalimat soal 

• Soal melengkapi kalimat 

• 1-2 kata hilang per kalimat 

• 4 pilihan jawaban per soal 

Item kunci 3 

Jika salah menjawab, 

secara otomatis akan 

keluar dari tampilan 

pertanyaan dan pemain 

harus mengulang 

tantangan ini pada bagian 

pertanyaan yang salah saja. 

4. 

• Menghilangnya 

Keanekaragaman Hayati 

• Dua ronde 

• 6-7 soal (total) 

• Soal pilihan ganda 

• 2-5 pilihan jawaban per 

soal 

Item kunci 4 

Jika salah menjawab, 

secara otomatis akan 

keluar dari tampilan 

pertanyaan dan pemain 

harus mengulang 

tantangan ini pada bagian 

pertanyaan yang salah saja. 

5. 

• Usaha Pelestarian 

Keanekaragaman Hayati 

• Dua ronde 

• 10-11 soal (total) 

• Soal benar salah 

• 2 pilihan jawaban per soal 

Item kunci 5 

Jika salah menjawab, 

secara otomatis akan 

keluar dari tampilan 

pertanyaan dan pemain 

harus mengulang 

tantangan ini pada bagian 

pertanyaan yang salah saja. 

6. 

• Klasifikasi Makhluk Hidup 

• Tiga ronde 

• 7-10 soal (total) 

• Soal pilihan ganda dan 

melengkapi nama ilmiah 

• 3-4 pilihan jawaban per 

soal 

Item kunci 6 

Jika salah menjawab, 

secara otomatis akan 

berhenti diberi pertanyaan 

dan pemain harus 

mengulang tantangan ini 

dari awal. 

7. 

• Keanekaragaman Hayati 

(keseluruhan materi) 

• Enam ronde 

• 30 soal (total) 

• Soal pilihan ganda 

• 4 pilihan jawaban per soal 

Kunci 

gerbang 

sekolah 

Jika salah menjawab maka 

HP pemain berkurang 10. 

Ketika HP kurang dari 70, 

pemain dianggap kalah 

dan permainan berakhir 

(Game Over). Tetapi, 

pemain masih bisa 

mengulang tantangan ini 

jika telah melakukan save 

sebelumnya. 
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Pemain juga dapat mengumpulkan item atau objek barang, seperti item 

catatan yang berisi materi pelajaran, item kunci, item untuk menambah 

HP atau poin kesehatan, item misi tambahan, dan lain sebagainya. Item 

utama pada permainan ini adalah catatan berisi materi pelajaran yang 

perlu dikumpulkan oleh pemain agar dapat membantu mejawab 

pertanyaan dengan benar. Item catatan akan diperoleh pemain sebelum 

menghadapi tantangan, tetapi ada beberapa catatan yang diperoleh 

setelah menghadapi tantangan dan pada tantangan ini pemain akan 

diberikan materi pelajaran melalui interaksi dengan objek sebelum 

tantangan dimulai. Daftar item catatan dapat dilihat pada Tabel 9. 

 

Tabel 9. Item Catatan Materi Pelajaran 

Item Materi Keterangan 

• Nama: Catatan 1 

• Lokasi: Koridor kelas 

Subbab 1: Tingkat 

Keanekaragaman 

Hayati 

• Didapatkan sebelum 

tantangan 1 dimulai 

• Diperoleh setelah 

berinteraksi dengan 

objek  

• Nama: Catatan 2 

• Lokasi: Laboratorium 

Subbab 2: Tipe 

Ekosistem 

• Didapatkan setelah 

tantangan 2 dimulai 

• Diperoleh setelah 

berdialog dengan NPC 

• Nama: Catatan 3 

• Lokasi: Koridor 

laboratorium 

Subbab 3: 

Keanekaragaman 

Hayati Indonesia 

• Didapatkan sebelum 

tantangan 3 dimulai 

• Diberikan oleh NPC 

• Nama: Catatan 4 

• Lokasi: Gedung 

serbaguna 

Subbab 4: 

Menghilangnya 

Keanekaragaman 

Hayati 

• Didapatkan sebelum 

tantangan 4 dimulai 

• Diberikan oleh NPC 

• Nama: Catatan 5 

• Lokasi: Taman labirin 

Subbab 5: Usaha 

Pelestarian 

Keanekaragaman 

Hayati 

• Didapatkan sebelum 

tantangan 5 dimulai 

• Diperoleh setelah 

berinteraksi dengan 

objek 

• Nama: Catatan 6 

• Lokasi: Halaman 

rumah kaca dan rumah 

kaca 

Subbab 6: 

Klasifikasi 

Makhluk Hidup 

• Didapatkan sebelum 

tantangan 6 dimulai 

• Diperoleh setelah 

berinteraksi dengan 

objek 
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Permainan ini memiliki dua ending atau akhir dari permainan. Ending 

ini ditentukan dari interaksi pemain dengan NPC, juga mengharuskan 

pemain untuk menjelajahi peta yang tidak terbatas pada penyelesaian 

misi utama saja. Ending pertama akan didapat oleh pemain yang berhasil 

menyelesaikan misi utama, sedangkan ending kedua akan didapatkan 

pemain jika berhasil menyelesaikan misi utama dan empat misi 

tambahan yang berkaitan dengan NPC. 

 

d. Character(s) and Controls 

Daftar karakter yang terdapat pada permainan ini, karakter utama dan 

karakter yang tidak dapat dimainkan atau NPC, dapat dilihat pada Tabel 

10. 

 

Tabel 10. Karakter dalam Permainan 

Karakter Misi Keterangan 

• Nama: Eggi 

• Lokasi: Berpindah, 

menyesuaikan kendali 

pemain 

• Keunikan: Membawa tas 

Misi utama 

• Karakter utama 

• Karakter yang bisa 

dimainkan oleh pemain 

• Nama: Vivian 

• Lokasi: Berpindah, 

menyesuaikan 

perkembangan permainan 

• Keunikan: Memakai pita 

Misi utama 

• Karakter yang tidak bisa 

dimainkan oleh pemain 

(NPC) 

• Memberi petunjuk lokasi 

dan tindakan yang harus 

dilakukan pemain 

• Nama: Flaura 

• Lokasi: Perpustakaan 

• Keunikan: Memakai jepit 

dan kaca mata 

Misi 

tambahan 

• Karakter yang tidak bisa 

dimainkan oleh pemain 

(NPC) 

• Memberi item 

• Nama: Meka 

• Lokasi: Koridor kelas 

• Keunikan: Memakai 

kerudung 

Misi 

tambahan 

• Karakter yang tidak bisa 

dimainkan oleh pemain 

(NPC) 

• Nama: Elang 

• Lokasi: Halaman gedung 

serbaguna, depan gudang 

• Keunikan: Memakai jaket 

Misi 

tambahan 

• Karakter yang tidak bisa 

dimainkan oleh pemain 

(NPC) 
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Tabel 10. Lanjutan 

Karakter Misi Keterangan 

• Nama: Genta 

• Lokasi: Gedung serbaguna 

• Keunikan: Memakai topi 

Misi 

tambahan 

• Karakter yang tidak bisa 

dimainkan oleh pemain 

(NPC) 

• Memberi item  

  

Tabel 10 menampilkan daftar karakter yang ada di dalam permainan ini. 

Selain nama karakter, diberikan juga informasi mengenai lokasi dan 

keunikan khas yang dimiliki karakter sehingga masing-masing karakter 

dapat dibedakan dari karakter lainnya.  

 

Kontrol yang digunakan dalam permainan ini, yaitu: 

- Tombol panah keyboard atau tekan kiri mouse/keypad untuk 

menggerakkan karakter. 

- Tombol Z keyboard untuk berinteraksi dengan objek atau karakter 

lain dan memilih pilihan. 

- Tombol Shift keyboard untuk membuat karakter bergerak lebih 

cepat. 

- Tombol Esc keyboard untuk membuka menu status karakter. 

 

e. Main Gameplay Concepts and Platform Specific Features 

Flowchart atau alur dari konsep gameplay utama dari permainan ini 

dimulai dari pembukaan atau opening dari permainan yang juga 

termasuk bagian tutorial di dalamnya. Kemudian, berlanjut ke tahapan 

menghadapi beberapa musuh yang merepresentasikan submateri 

pelajaran, terdapat total enam musuh yang harus berhasil dihadapi 

pemain. Setelah itu, masuk ke tahap menghadapi final boss yang 

merepresentasikan keseluruhan materi pelajaran. Jika karakter dari 

pemain memiliki HP kurang dari 70, maka akan dianggap kalah dan 

harus kembali ke menu awal. Sedangkan, jika HP pemain sama dengan 

atau lebih dari 70, maka dapat lanjut bermain hingga menang. Pemain 

akan sampai pada akhir cerita ketika telah memenangkan permainan, 
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pada tahap ini akan ditampilan cutscene sebagai akhir atau ending dari 

permainan. Flowchart dari permainan dapat dilihat pada Gambar 9. 

 

 

Gambar 9. Flowchart Konsep Gameplay Utama Permainan 

 

Genre dari permainan ini, yaitu edukasi, role-playing, petualangan, 

open world, dan bertarung. Urutan dari jalannya permainan adalah 

tutorial, menghadapi musuh dengan submateri pelajaran: tingkat 

keanekaragaman hayati, tipe ekosistem, keanekaragaman hayati 

Indonesia, menghilangnya keanekaragaman hayati, usaha pelestarian 

keanekaragaman hayati, klasifikasi makhluk hidup, dan urutan terakhir 

adalah menghadapi final boss dengan cakupan keseluruhan materi 

keanekaragaman hayati. Misi utama dari permainan ini adalah 

mengarahkan karakter utama supaya dapat keluar dari lingkungan 

sekolah, sedangkan terdapat empat misi tambahan yang berkaitan 

dengan membantu empat orang NPC. Beberapa fitur dalam permainan 
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ini adalah interaksi dengan objek pada peta, mode pertempuran, peta 

yang dapat bebas dijelajahi, sudut pandang orang ketiga, dan lain 

sebagainya. Permainan ini dapat dimainkan pada platform PC dengan 

sistem operasi Microsoft Windows. 

 

Materi pelajaran keanekaragaman hayati diberikan melalui item yang 

akan didapatkan oleh pemain. Item tersebut dapat diakses dan akan 

menampilkan gambar catatan yang berisi materi: tingkat 

keanekaragaman hayati, tipe ekosistem, keanekaragaman hayati 

Indonesia, menghilangnya keanekaragaman hayati, usaha pelestarian 

keanekaragaman hayati, dan klasifikasi makhluk hidup. Catatan akan 

dibagi menjadi enam item yang masing-masing berisi satu subbab. 

Setelah pemain mendapatkan materi melalui catatan, pemain akan 

dihadapkan dengan tantangan dimana pemain harus menjawab 

pertanyaan mengenai materi yang ada pada catatan. 

 

Tidak hanya item catatan, ada pula item lain yang akan memberikan 

pengetahuan kepada pemain mengenai keanekaragaman hayati, terkait 

flora dan fauna khas Indonesia. Item ini berisi informasi tentang flora 

rafflesia, edelweiss jawa, dan anggrek hitam, serta fauna komodo, 

orangutan, jalak bali, dan cenderawasih. Selain itu, ada juga item yang 

memberi informasi mengenai bunga nasional Indonesia, yaitu bunga 

melati, anggrek bulan, dan rafflesia. 

 

Selain melalui item, pembelajaran keanekaragaman hayati juga akan 

diberikan kepada pemain melalui lingkungan yang dibangun pada peta 

di dalam permainan. Pemain akan ditampilkan peta yang berhubungan 

dengan berbagai macam ekosistem, seperti hutan hujan tropis, sabana, 

padang rumput, gurun, hutan gugur, taiga, dan tundra. 
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f. Game World 

Permainan ini memiliki latar tempat sekolah, yaitu SMA. Terdapat 

beberapa tempat di sekolah yang menjadi peta utama yang harus 

dikunjungi pemain, yaitu lapangan upacara, ruang kelas, laboratorium, 

ruang guru, gedung serbaguna, taman, rumah kaca, dan ruang kepala 

sekolah. Selain itu, juga terdapat latar waktu di dalam permainan ini, 

yaitu sore hari. Pemain juga dapat menjelajahi peta yang ada di dunia 

dalam permainan ini dengan bebas (open world map) dan berinteraksi 

dengan objek yang ada di peta. 

 

 

Gambar 10. Diagram Konsep Peta Dunia Permainan 

 

Konsep peta dari dunia dalam permainan ini dapat dilihat pada diagram 

di Gambar 10. Diagram tersebut menggambarkan konsep dari 

pembentukan dunia dalam permainan, yaitu relasi antar peta atau tempat 

yang dapat dijelajahi oleh pemain dalam dunia permainan ini. Peta 

pertama yang dapat dijelajahi pemain ketika awal bermain adalah 

lapangan upacara, kemudian pemain dapat berpindah ke peta rumah 
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kaca, gedung depan, dan area olahraga. Melalui peta area olahraga, 

pemain dapat menuju ke peta gedung serbaguna. Sedangkan peta 

gedung depan dapat mengarah ke peta ruang kepala sekolah, ruang guru, 

dan koridor. Peta koridor juga terhubung dengan peta lainnya, yaitu 

taman, gedung kelas, dan gedung belajar. Peta taman hanya mengarah 

ke peta kantin, sedangkan peta gedung belajar dapat mengarah ke peta 

perpustakaan dan laboratorium. Pemain yang memasuki peta gedung 

kelas dapat memasuki empat peta kelas yang berbeda. 

 

g. Interface 

Tampilan dari permainan ini menggunakan desain sekolah dengan 

benda dan tempatnya yang khas seperti papan tulis, ruang kelas, dan 

lapangan upacara. Pemain juga dapat berinteraksi dengan tampilan ini, 

seperti menekan tombol pada menu utama permainan dan melakukan 

interaksi dengan objek pada peta permainan. Sedangkan terkait musik, 

pada beberapa tempat di permainan ini akan menggunakan instrumental 

lagu-lagu wajib Indonesia. 

 

 

Gambar 11. Use Case Diagram Interaksi Pemain dengan Interface 

Permainan 
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Gambaran interaksi utama yang dapat dilakukan pemain dengan 

tampilan interface permainan dapat dilihat pada Gambar 11. Pemain 

dapat melakukan beberapa interaksi dengan menekan tombol-tombol 

pada menu utama, interaksi tersebut adalah memulai permainan, 

melanjutkan permainan, dan melihat pengaturan. Jika pemain memilih 

untuk memulai atau melanjutkan permainan, maka pemain dapat 

melakukan interaksi lainnya, yaitu menggerakkan karakter, berinteraksi 

dengan NPC, berinteraksi dengan objek, menjawab pertanyaan, dan 

menyimpan permainan. 

 

h. Mechanics and Power-ups 

Mekanisme permainan ini adalah dimainkan dengan mode single-player 

dan secara luring (offline), aktivitas penjelajahan yang dapat dilakukan 

pemain secara bebas pada peta, serta interaksi dengan objek benda dan 

NPC. Selain itu, pemain juga harus menghadapi musuh dengan cara 

menyelesaikan tantangan dan menjawab pertanyaan yang diberikan, jika 

salah menjawab maka pemain harus mengulang tantangan atau 

mendapat pengurangan HP. Sedangkan power-up pada permainan ini 

adalah item yang dapat meningkatkan HP karakter pemain ketika 

menghadapi final boss. 

 

i. Enemies and Bosses 

Permainan ini memiliki total enam musuh yang merepresentasikan 

enam subbab dari materi keanekaragaman hayati. Setiap musuh akan 

memberikan tantangan atau pertanyaan yang berkaitan dengan subbab 

yang diwakilinya. Sedangkan boss dalam permainan ini hanya ada satu, 

yaitu final boss yang merepresentasikan bab materi keanekaragaman 

hayati. Pemain akan diberikan pertanyaan terkait keseluruhan dari 

materi keanekaragaman hayati atau gabungan dari keenam subbab 

ketika menghadapi final boss. Desain dari musuh dan final boss dibuat 

berdasarkan tumbuhan, hewan, dan objek yang umum ada di sekolah. 

Desain dari musuh dan boss dapat dilihat pada Tabel 11. 
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Tabel 11. Musuh dan Boss dalam Permainan 

Gambar Karakter Detail 

 

• Penjaga Kunci 1 

• Nama: Sensi Trifasciata 

• Inspirasi: Sanseviera 

trifasciata (tanaman lidah 

mertua) 

• Materi: Tingkat 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Kelas 

• Item yang didapat: 

Kunci 1 

 

• Penjaga Kunci 2 

• Nama: Iota Splendens 

• Inspirasi: Betta splendens 

(ikan cupang) 

• Materi: Tipe Ekosistem 

• Lokasi: Laboratorium 

• Item yang didapat: 

[Kunci 2 

 

• Penjaga Kunci 3 

• Nama: Paradis Apoda 

• Inspirasi: Paradisaea 

apoda (burung 

cenderawasih) 

• Materi: Menghilangnya 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Ruang guru 

• Item yang didapat: 

Kunci 3 

 

• Penjaga Kunci 4 

• Nama: Lily Majalis 

• Inspirasi: Convallaria 

majalis (bunga lily of the 

valley) 

• Materi: Menghilangnya 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Gedung 

serbaguna 

• Item yang didapat: 

Kunci 4 

 

• Penjaga Kunci 5 

• Nama: Dracon Cinnabari 

• Inspirasi: Dracaena 

cinnabari (pohon dragon 

blood tree) 

• Materi: Usaha 

Pelestarian 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Taman dan 

taman labirin 

• Item yang didapat: 

Kunci 5 

 

• Penjaga Kunci 6 

• Nama: Great Oto 

• Inspirasi: Greta oto (kupu-

kupu sayap kaca) 

• Materi: Klasifikasi 

Makhluk Hidup 

• Lokasi: Rumah kaca 

• Item yang didapat: 

Kunci 6 

 

• Final Boss 

• Nama: - 

• Inspirasi: Piala 

• Materi: 

Keanekaragaman Hayati 

• Lokasi: Ruang kepala 

sekolah dan peta battle 

• Item yang didapat: 

Kunci gerbang sekolah 
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j. Cutscenes, Bonus Material, and Comps 

Bagian terakhir dari GDD ini menjelaskan tentang cutscene yang ada 

pada permainan, seperti waktu muncul dan bentuk dari cutscene. 

Terdapat pula bahasan mengenai bonus material yang bisa didapatkan 

oleh pemain dan comps yang merupakan penjelasan terkait saingan dari 

permainan yang dikembangkan.  

 

Cutscene dari permainan ini akan muncul di awal permainan sebelum 

pemain masuk ke tutorial, sebelum pemain mulai benar-benar 

memainkan permainan, sebelum menghadapi final boss, setelah 

mengalahkan final boss, dan setelah menyelesaikan permainan. 

Cutscene yang dibuat dapat berupa dialog sederhana sebagai narasi dari 

cerita, sebuah gambar, dan animasi. Adapun bonus material yang bisa 

didapatkan pemain adalah dua jenis ending berbeda yang dipengaruhi 

oleh gameplay yang dilakukan pemain. Sedangkan saingan yang mirip 

dengan permainan ini belum pernah ditemukan pengembang selama 

melakukan observasi dan studi pustaka, yaitu permainan yang 

menggabungkan materi keanekaragaman hayati dengan RPG. 

Permainan mengenai keanekaragaman hayati yang pernah ditemukan 

oleh pengembang adalah dalam bentuk video tebak-tebakan, roda acak 

atau rolet, tebak-tebakan kotak, dan maze action. 

 

3.4.3 Production 

Proses produksi permainan akan dilakukan dengan menggunakan game 

engine RPG Maker MV sebagai alat dalam penggabungan semua komponen 

dari permainan. Perangkat lunak Autodesk Sketchbook, Photoshop, dan 

LMMS akan digunakan untuk membuat aset-aset dari permainan, mulai dari 

gambar logo, karakter, sprite, hingga music latar. Berikut ini adalah 

kegiatan yang akan dilakukan pada tahapan produksi: 

- Pembuatan logo dan background pada menu 

- Pembuatan gambar karakter utama dan NPC 

- Pembuatan gambar musuh dan final boss 
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- Pembuatan peta atau map 

- Pembuatan sprite karakter 

- Pembuatan objek pada peta 

- Pembuatan cutscene 

- Pembuatan background music (BGM) 

- Pembuatan event 

- Pembuatan catatan materi pelajaran 

- Pembuatan kode program 

- Penggabungan seluruh aset ke dalam satu permainan 

 

3.4.4 Testing 

Tahap testing atau pengujian ini dilakukan secara alpha testing atau 

pengujian alfa dan bertujuan untuk menguji bahwa fungsi-fungsi dari 

permainan dapat berjalan dengan baik. Pengujian dilakukan berdasarkan 

kebutuhan fungsional dari permainan. Daftar dari rencana pengujian alfa 

yang akan dilakukan dapat dilihat pada Tabel 12. 

 

Tabel 12. Rencana Pengujian Alfa 

No. Kelas Uji Kasus Uji Hasil yang Diharapkan 

1. Menu 

Utama 

Tekan tombol “Mulai” Memulai permainan dengan 

menampilkan cutscene pembuka. 

Tekan tombol “Lanjutkan” Menampilkan daftar 

penyimpanan permainan yang 

telah dilakukan oleh pemain. 

Tekan tombol 

“Pengaturan” 

Menampilkan pengaturan yang 

ada pada permainan. 

2. Menu 

Lanjutkan 

Tekan file simpanan yang 

dipilih (“File 1”, “File 2”, 

dan seterusnya) 

Menampilkan permainan dengan 

perkembangan sesuai dengan 

yang tersimpan dari file yang 

dipilih. 

3. Kontrol Tekan tombol panah 

keyboard (→) 

Menggerakkan karakter ke arah 

kanan layar tampilan. 

Tekan tombol panah 

keyboard (←)  

Menggerakkan karakter ke arah 

kiri layar tampilan. 

Tekan tombol panah 

keyboard (↑) 

Menggerakkan karakter ke arah 

atas layar tampilan. 

Tekan tombol panah 

keyboard (↓) 

Menggerakkan karakter ke arah 

bawah layar tampilan. 
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Tabel 12.  Lanjutan 

No. Kelas Uji Kasus Uji Hasil yang Diharapkan 

  Tekan kiri mouse/keypad 

pada peta permainan 

Menggerakkan karakter ke tempat 

pemain menekan mouse/keypad. 

  Tekan tombol Z keyboard 

ketika berada di sebelah 

NPC 

Menampilkan tampilan dialog 

dengan NPC. 

Tekan tombol Z keyboard 

ketika berada di sebelah 

objek 

Menampilan tampilan keterangan 

objek. 

Tekan tombol Shift 

keyboard 

Menggerakkan karakter dengan 

lebih cepat. 

Tekan tombol Esc 

keyboard 

Menampilkan menu status 

karakter. 

4. Gameplay Pemain selesai melihat 

cutscene pembuka 

Menampilkan karakter yang akan 

dimainkan di peta lapangan 

upacara pada layar dan memulai 

tutorial dari permainan. 

  Pemain salah menjawab 

pertanyaan dari musuh 

Mengatur ulang proses tanya-

jawab ke awal. 

  Pemain berhasil 

menyelesaikan tantangan 

dari musuh 

Memberi item kunci ke karakter. 

  Pemain salah menjawab 

pertanyaan dari final boss 

Mengurangi HP dari karakter. 

  Pemain menggunakan item 

penyembuhan 

Menambah HP dari karakter. 

  Pemain mengarahkan 

karakter melewati gerbang 

sekolah (menyelesaikan 

permainan) 

Menampilkan cutscene penutup 

dari permainan. 

Pemain berhasil 

menyelesaikan permainan 

dan menyelesaikan 

keempat misi tambahan 

Menampilkan cutscene penutup 

ending 2 dari permainan. 

5. Batasan Pemain mengarahkan 

karakter ke area di peta 

yang tidak dapat 

dilangkahi karakter, seperti 

tembok dan atap 

Menghalangi karakter sehingga 

tidak melangkahi area 

Pemain menggerakkan 

karakter bergerak untuk 

berpindah ke peta yang 

belum terbuka tanpa 

menyelesaikan misi 

Menghalangi karakter sehingga 

tidak dapat berpindah peta 
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3.4.5 Beta 

Pengujian beta dilakukan secara metode User Acceptance Test (UAT) 

dengan memberikan kuesioner yang harus diisi oleh para penguji setelah 

selesai memainkan permainan. Penguji yang berpartisipasi adalah siswa-

siswa SMA yang sudah pernah mempelajari materi keanekaragaman hayati 

di kelas 10 dan telah menyelesaikan permainan “School Bio Revenge”. 

Hasil dari tahapan ini akan digunakan sebagai bahan evaluasi dari 

permainan. Tahap pengujian ini merupakan tahapan terakhir yang harus 

berhasil dilalui dan dicapai sebelum permainan dapat dirilis ke publik.  

 

Bersumber dari Yulianto & Putri (2020), jumlah responden dalam pengujian 

menggunakan kuesioner ini dapat dilakukan oleh dua puluh orang. 

Kuesioner yang digunakan bersumber dari Harwanto et al. (2019), dengan 

adanya pengembangan dan modifikasi untuk menyesuaikan kebutuhan 

kuesioner penelitian ini. Daftar kriteria penilaian dari kuesioner dalam 

pengujian beta yang akan dilakukan pada tahap ini dapat dilihat pada Tabel 

13 yang berbentuk tabel evaluasi. Berdasarkan dari daftar ini, kuesioner 

akan dibuat ke dalam bentuk Google Form dan dibagikan kepada penguji. 

 

Tabel 13. Kuesioner Pengujian UAT 

No. Kriteria Penilaian 
Kategori Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Permainan mudah untuk dimainkan      

2. Permainan mudah dioperasikan      

3. Tampilan pada permainan ini menarik      

4. 
Suara dalam permainan dapat didengar 

dengan jelas 

     

5. 
Tulisan dalam permainan dapat dibaca 

dengan jelas 

     

6. 
Gambar dalam permainan dapat dilihat 

dengan jelas 

     

7. 

Terbantu dalam mempelajari materi 

keanekaragaman hayati dengan adanya 

aplikasi yang interaktif 

     

8. 
Mendapat pengetahuan baru dari 

memainkan permainan 
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Tabel 13. Lanjutan 

No. Kriteria Penilaian 
Kategori Penilaian 

1 2 3 4 5 

9. 
Tidak mengalami kebingungan saat 

memainkan permainan 

     

10. Tutorial permainan mudah dimengerti      

 

3.4.6 Release 

Permainan ini akan dirilis dengan cara diunggah ke situs itch.io yang dapat 

diakses oleh pengguna untuk mengunduh permainan. Permainan yang telah 

diunduh oleh pengguna dapat diinstal pada PC dengan sistem operasi 

Microsoft Windows dan bisa langsung dimainkan secara luring atau offline. 

Situs itch.io dipilih karena mudah diakses oleh siapa saja dan menjadi salah 

satu platform khusus terkait permainan yang banyak digunakan para 

pengembang permainan untuk mendistribusikan permainannya sehingga 

mudah diunduh oleh pengguna. 

 



 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Hasil nilai rata-rata pengujian User Acceptance Testing adalah 89,9% yang 

membuat permainan School Bio Revenge termasuk ke dalam kategori “Sangat 

Baik” sehingga dapat disimpulkan bahwa pengguna menganggap permainan ini 

interaktif dan menarik. Melalui uji pre test dan post test dengan perhitungan N-

Gain, didapatkan nilai rata-rata sebesar 0,766 dan masuk ke dalam kriteria “Tinggi” 

sehingga permainan ini dinyatakan memiliki tingkat keefektifan yang tinggi sebagai 

media belajar. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa permainan edukasi 

bernama School Bio Revenge yang dikembangkan pada penelitian ini telah berhasil 

dibuat sebagai salah satu media pembelajaran. Permainan School Bio Revenge 

berisi pelajaran biologi materi keanekaragaman hayati sehingga dapat digunakan 

untuk mempelajari materi tersebut dengan lebih interaktif dan menarik. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, saran yang dapat diberikan untuk 

pengembangan penelitian lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

a. Penambahan fitur catatan achievement atau pencapaian yang bisa diperoleh 

pemain setelah menyelesaikan misi atau mengumpulkan item supaya dapat 

menambah minat pemain dalam menjelajahi konten dari permainan. 

b. Penambahan fitur memunculkan nama lokasi map pada layar ketika pemain 

memasuki map tersebut serta pembaruan item peta yang dapat menampilkan 

lokasi pemain, lokasi pemain ditandai di dalam peta. 
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