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ABSTRAK 
Pemahaman mengenai penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya, merupakan salah satu dari sub tema  

dalam Ilmu Pengetahuan Alam, Selain itu pembelajaran tersebut sangat dekat kaitannya dengan lingkungan hidup 

keseharian. Dalam kegiatan belajar di sekolah pemahaman mengenai penggolongan tersebut disampaikan 

melalui pendekatan kooperatif seperti presentasi, kegiatan kelompok dan tes dari pemahaman konsep. Dengan 

dilakukannya metode penyampaian tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa di sekolah, namun jika untuk 

memahaminya sendiri di luar kegiatan mengajar dengan membaca buku, akan mengurangi minat siswa dalam 

mempelajarinya. Dengan adanya alternatif berbeda berupa game edukasi, dapat membantu dalam mendukung 

proses memahami ilmu penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya jika dilakukan diluar kegiatan 

mengajar. Dengan adanya game edukasi ini, secara tidak langsung dapat membuat pengguna bermain sambil 

belajar. Ditambah dengan penerapan teknologi augmented reality pada fitur belajar yang dapat meningkatkan 

minat pengguna dalam mempelajari, serta untuk penerapan pembelajaran berupa permainan yang interaktif. 
Kata Kunci: game edukasi, augmented reality, game action 
 

1. PENDAHULUAN 
Mengenalkan ilmu pengetahuan alam dalam 

tema penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanannya, dapat memperkaya wawasan anak. 

Saat ini pembelajaran tersebut disampaikan dalam 

bentuk pendekatan kooperatif, selain itu 

pembelajaran tersebut sangat dekat dengan 

lingkungan keseharian. 

Pengenalan ilmu penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makanannya dilakukan 

menggunakan metode seperti presentasi, kegiatan 

kelompok, dan tes pada materi yang telah 

dibawakan. Dengan dilakukan nya metode 

penyampaian tersebut, dapat meningkatkan 

pemahaman siswa pada saat kegiatan belajar di 

sekolah, namun jika untuk memahaminya sendiri di 

luar kegiatan mengajar dengan membaca buku, akan 

mengurangi minat siswa dalam mempelajarinya. 

Dengan adanya permasalahan tersebut, 

dibutuhkan alternatif yang dapat digunakan dalam 

membantu pemahaman tentang konsep 

penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanannya. Alternatif ini tidak ditujukan sebagai 

penyampaian pembelajaran di kelas, namun sebagai 

alternatif yang dapat digunakan diluar kegiatan 

sekolah.  

Alternatif yang diusulkan berupa game 

edukasi sebagai media penyampaian pemahaman 

konsep penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanannya. Game edukasi ini dikemas dengan 

menggunakan teknologi augmented reality pada fitur 

belajar ilmu penggolongan dan juaga terdapat fitur 

bermain sebagai sarana implementasi dari 

pembelajaran yang telah dilakukan sebelumnya. 

 

2. ANALISA DAN PERANCANGAN 
Analisa Perancangan 

Dengan dilakukannya metode pendekatan 

kooperatif seperti presentasi, kegiatan kelompok, 

dan tes dalam materi yang telah dibawakan. Metode 

tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa di 

sekolah, namun jika untuk memahaminya sendiri 

pada saat diluar kegiatan mengajar, dengan cara 

membaca buku, akan mengurangi minat siswa dalam 

mempelajarinya. Dengan demikian diperlukannya 

sebuah alternatif berbeda dalam membantu proses 

penyampaian pemahaman penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makannya pada saat tidak dalam 

kondisi kegiatan mengajar di sekolah. 

 

Permasalahan 

Setelah melakukan analisa masalah, maka 

dapat ditemukan kesimpulan permasalahn yang 

dihadapi diantaranya: 

a. Penyampaian konsep penggolongan dalam 

bentuk seperti presentasi, kegiatan kelompok, 

dan tes dalam materi. metode pembelajaran 

yang dilakukan tersebut efektif dilakukan pada 

kegiatan belajar di sekolah, namun jika untuk 

mempelajarinya sendiri di luar kegiatan 

pembelajaran sekolah akan berkurangnya 

minat. 

b. Perlunya alternatif berbeda yang dapat 

membantu pengguna dalam memahami konsep 

penggolongan hewan berdasarkan jenis 

makanannya, Sehingga dapat meningkatkan 

minat pengguna dalam memahami konsep 

tersebut. 
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Usulan Pemecahan Masalah 

Dari permasalahan yang didapat, penulis 

mengusulkan alternatif berbeda yang berupa game 

edukasi, yang dapat membantu pengguna dalam 

memahamai konsep pengenalan hewan berdasrkan 

jenis makanannya. Alternatif ini tidak ditujukan 

sebagai sarana penyampaian pembelajaran di kelas, 

namun sebagai alternatif yang dapat digunakan di 

luar kegiatan sekolah. dengan adanya alternatif ini 

pengguna dapat memahami konsep penggolongan 

hewan menjadi lebih menyenangkan, dengan adanya 

beberapa fitur game yang telah disediakan. Dengan 

ditambahkannya teknologi augmented reality pada 

fitur belajar, dan fitur bermain sebagai sarana 

implementasi pembelajaran yang telah dilakukan. 

 

Perancangan Permainan 

Alur Belajar 

Pada fasilitas ini, user pertama – tama 

memilih terlebih dahulu jenis penggolongan hewan 

berdasarkan makananya. User dihadapkan pilihan 

untuk memilih jenis penggolongan Herbivora, 

Karnivora, dan Omnivora. Setelah user memilih 

jenis penggolongan hewan berdasarkan makananya, 

user diberi penjelasaan tentang definisi dari Jenis 

penggolongan tersebut. Setelah user melanjutkan 

tahap penjelasan, akan muncul kamera AR 

(Augmented Reality) untuk mulai Scanning marker 

yang telah di sediakan. Saat selesai scanning marker, 

akan muncul objek 3D hewan sesuai dengan marker 

yang diScanning. Pada saat objek 3D hewan telah 

muncul, akan terdapat juga beberapa fitur pada layar. 

Adapun fitur tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Fitur informasi 

Pada fitur ini, akan mengulas fakta hewan 

dalam garis besar menggunakan bahasa 

indonesia, sesuai dengan marker hewan yang 

telah diScanning.  

b. Fitur Rotasi 

Pada fitur ini, memungkinkan pengguna dapat 

melakukan rotasi kanan dan kiri pada objek 

hewan yang telah tampil. Fitur ini membatu 

rotasi objek tanpa harus memutar marker 

secara manual. 

 
Alur Bermain 

Pada fitur game ini memiliki jenis Game 

Action. Dengan alur sebagai berikut, memberikan 

tindakan pada setiap objek hewan dan monster yang 

terdapat pada area sekitar, dengan memanfaatkan 

beberapa opsi item yang telah disediakan. Pemberian 

item/makanan pada objek hewan disesuaikan dengan 

jenis penggolongannya berdasarkan jenis makanan. 

Jika item/makanan yang diberikan sesuai dengan 

jenisnya, maka score pemain akan bertambah. 

Apabila pemberian item/makanan berbeda dengan 

jenisnya, maka score pemain akan berkurang. 

Use Case Diagram 

 
Gambar 1. Use Case Diagram 

 

Gambar Use Case Diagram diatas 

menggambarkan interaksi antara pengguna dengan 

fitur – fitur yang dapat diakses oleh pengguna. 

Adapun fitur tersebut seperti bermain game, belajar 

jenis penggolongan, Melihat info hewan, melihat 

bantuan, dan melihat info pembuat. 
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Flowchart 

Flowchart Belajar 

 
Gambar 2. Flowchart Belajar 

 

Dari gambar 2 Flowchart Belajar diatas, dapat 

diuraikan dan dijelaskan alur berjalannya fitur 

belajar. Adapun penjelasannya sebagai berikut. 

a. Pada menu belajar, akan dihadapkan dengan 

pilihan jenis hewan berdasarkan makananya. 

b. Jika telah memilih jenis hewan, maka akan 

diarahkan pada pengertian jenis tersebut. 

Setelah itu akan mulai scanning dan 

menampilkan hewan. 

c. Setelah menampilkan hewan, pengguna dapat 

mengakses fitur rotasi dan info. 

d. Fitur rotasi berfungsi untuk memutar objek 

hewan kekanan dan kekiri tanpa harus memutar 

marker secara manual. 

e. Fitur info berfungsi untuk menampilkan 

Penjelasan hewan secara ringkas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Flowchart Bermain 

 
Gambar 3. Flowchart Bermain 
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Dari gambar 3. Flowchart Bermain diatas, dapat 

diuraikan dan dijelaskan alur berjalannya fitur 

bermain. Adapun penjelasannya sebagai berikut. 

a. Pada fitur bermain, diawali dengan pergerakan 

rotasi kamera. 

b. Setelah itu pada saat menemui hewan atau 

monster, dilakukan pemilihan item yang akan 

dilempar. 

c. Pada saat objek hewan dan monster, telah 

diambil tindakan, maka point akan bertambah. 

d. Jika pemberian item tidak sesuai dengan 

jenisnya, maka point akan berkurang. 

e. Point yang berkurang atau bertambah, akan 

ditampilkan pada layar bermain. 

f. Jika objek hewan dan monster telah habis, atau 

scane permainan telah selesai, maka akan 

muncul total perolehan point selama permainan 

berlangsung. 

 

3. IMPLEMENTASI DAN 

PEMBAHASAN 
Implementasi Main menu 

Main menu Memberi Makan Hewan Game 

terdiri dari tombol Belajar, Bermain, Informasi, dan 

Keluar.  

 
Gambar 4. Tampilan Main Menu 

 

Implementasi Menu Bermain 

Menu Bermain, terdapat 4 area yang nantinya 

dapat dimainkan oleh pengguna. Pada saat pertama 

kali bermain, pengguna hanya dapat mengakses 

Area 1 saja. Untuk memainkan Area yang 

selanjutnya, pengguna diharuskan untuk mencapai 

tingkat score yang telah ditentukan untuk membuka 

gembok dari Area yang selanjutnya. Selain terdapat 

4 Area Bermain, juga terdapat fitur reset. Fitur Reset 

ini berfungsi untuk menghapus segala data yang 

telah dicapai, sehingga akan membuat Area yang 

telah terbuka, menjadi tertutup kembali. 

 
Gambar 5. Tampilan Menu Bermain 

 

Implementasi Bermain 

Pada saat memasuki Area yang dipilih, maka 

akan tampil beberapa item Makanan, tombol Pause, 

waktu, Score, dan Hewan. Pengguna akan 

dihadapkan dengan beberapa hewan yang telah 

diletakkan pada sekeliling, yang harus diberi 

makanan sesuai dengan jenisnya. Dengan pemberian 

makanan yang benar, maka akan menambah point 

yang akan berguna untuk membuka Area 

selanjutnya. Selain itu pengguna juga akan dibatasi 

dengan adanya waktu yang tersedia, sehingga akan 

memiliki waktu terbatas dalam melakukan tindakan. 

 

 
Gambar 6. Tampilan Bermain 

 

Implementasi Perolehan Point 

Pada saat telah menyelesaikan permainan, 

maka akan tampil perolehan Point keseluruhan. Pada 

total perolehan point tersebut akan ditampilkan juga 

point dari setiap stage yang telah dimainkan, dan 

juga akan tampil bintang sebagai ekspresi dari 

perolehan point. 

 

 
Gambar 7. Implementasi Perolehan Total Point 
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Pada saat pemain kehabisan waktu, maka 

akan muncul perolehan point pencapaian terakhir 

dari stage yang telah dilalui. Dari perolehan point 

pencapaian terakhir tidak menutup kemungkinan 

untuk membuaka Area selanjutnya. 

 

 
Gambar 8. Implementasi Perolehan Point Waktu 

Habis 

 

Implementasi Menu Belajar 

Pada saat memilih fitur belajar, maka akan 

tampil Menu Belajar yang terdapat beberapa jenis 

hewan sesuai dengan makanananya yang dapat 

diakses. Beberapa jenis hewan yang dapat diakses 

adalah Herbivora, Karnivora, Omnivora. 

 

 
Gambar 9. Implementasi Menu Belajar 

 

Implementasi Belajar Penggolongan 

Pada saat memilih jenis Herbivora, maka 

akan tampil penjelasan singkat mengenai jenis 

tersebut. Setelah penjelasan jenis dilanjutkan, maka 

akan mulai tampil kamera AR yang ditujukan untuk 

men-scan marker Herbivora yang telah disediakan. 

Apabila telah scan marker, objek hewan 3D akan 

tampil sesuai dengan marker yang telah di scan. 

Selain objek hewan 3D, akan tampil juga fitur rotasi 

kanan,kiri, dan fitur informasi untuk hewan yang 

telah dipilih. Pada informasi hewan akan muncul 

fakta singkat mengenai hewan tersebut. 

 
Gambar 10. Implementasi Belajar Herbivora 

 

 
Gambar 11. Implementasi Scan marker Herbivora 

 

 
Gambar 12. Implementasi Informasi Fakta Hewan 

Herbivora 

 

Implementasi Menu Informasi 

Dalam menu Informasi ini, memungkinkan 

pengguna untuk mengetahui informasi pembuat 

game, versi, dan lembaga yang mendukung dalam 

pembuatan game. 

 

 
Gambar 13. Implementasi Informasi Umum Game 

 

Uji Pengguna 

Pada pengujian ini dilakukan kepada anak 

Kelas 4 di Sekolah Dasar Brawijaya 3 Yayasan 

Pendidikan Kristen Malang. Relawan dalam 
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pengujian tersebut berjumlah 9 anak, yang terdiri 

dari 4 siswa dan 5 siswi. Dari pengujian tersebut 

dapat diambl hasil pengujian sebagai berikut. 

1. Pengujian mengenai tampilan game, meliputi 

desain objek 3D dan objek 2D.  

 

Tabel 1. Pengujian Tampilan game 
Jawaban Tampilan 

Bagus 9 

Tidak Bagus 0 

 

Dari hasil pengujian diatas, didapati 9 anak 

memberi point Bagus pada game dalam segi 

tampilan. Tampilan tersebut mencakup desain 

interface dan objek hewan 3D maupun 2D.  

 

2. Pengujian mengenai kemudahan dalam 

menggunakan game Memberi makan hewan. 

 

Tabel 2. Pengujian Kemudahan Penggunaan 
Jawaban Tampilan 

Bagus 9 

Tidak Bagus 0 

 

Dari hasil pengujian diatas,  didapati 8 anak 

yang memberi point Mudah dan 1 anakyang 

memberi point Tidak Mudah dalam segi kemudahan 

dalam menggunakan game .   

 

3. Pengujian Mengenai Pemahaman pengetahuan 

dalam menggunakan game memberi makan 

Hewan. 

 

Tabel 3. Pengujian Pemahaman pengetahuan 
Jawaban Tampilan 

Paham 9 

Tidak Paham 0 

 

Dari hasil pengujian diatas, didapati 9 anak 

yang memberi point Paham dalam segi pemahaman 

setelah menggunakan game tersebut.    

 

Kesimpulan Pengujian 

Dari hasil pengujian yang telah didapat dari 

uji joba diatas, maka dapat diambil kesimpulan, 

bahwa program game edukasi “Memberi Makan 

Hewan” dapat berjalan dengan baik. Selain dapat 

berjalan dengan baik, respon dari pemakai game 

juga menunjukkan hasil yang baik setelah 

menggunakan game tersebut. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan setelah melakukan pengujian 

game secara pribadi dan kepada pengguna yang 

dilakukan pada anak kelas 4 Sekolah Dasar. Dari 

data pengujian yang diperoleh dengan berbagai 

aspek pengujian meliputi desain dari setiap 

komponen yang ada pada game, kemudahan dalam 

menggunakan game tersebut, dan pemahaman 

konsep yang didapat setelah menggunakan game 

tersebut. Bahwa dengan adanya game “Memberi 

Makan Hewan” dapat membantu pengguna dalam 

memahami konsep penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makanannya menjadi lebih 

menyenangkan. 

Dengan adanya fitur belajar yang 

menerapkan teknologi augmented reality dan 

implementasi konsep penggolongan yang dikemas 

dalam bentuk bermain, dapat membuat pengguna 

dalam memahami konsep secara tidak langsung 

dapat bermain sambil belajar. Dengan demikian 

dengan adanya game ini dapat menambah minat 

pengguna dalam memahami konsep penggolongan 

hewan berdasarkan jenis makanannya dalam 

membantu dalam konsep pemahaman penggolongan 

tersebut diluar proses pembelajaran di sekolah. 

Berdasarkan kesimpulan penelitian yang 

telah dipaparkan oleh penulis, maka penulis 

merekomendasikan berupa saran-saran sebagai 

berikut: 

1. Untuk pengembangan berikutnya dapat 

diimplementasikan pada platform lainnya, agar 

dapat digunakan oleh penikmat platform yang 

lainnya. 

2. Untuk pembuatan objek hewan 3d dapat dibuat 

secara halus, sehingga dapat menunjukkan 

karakteristik hewan secara mendetail. 

3. Untuk Area dan objek hewan dapat diberikan 

lebih banyak, sehingga area yang dapat diakses 

lebih banyak dan hewan yang ditampilkan 

lebih bervariasi.  
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