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1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah upaya vang dilakukan dengan kesadaran dan terorganisir
untuk membual lingkungan don peuga]nmﬂtm berkembang, dimana siswa dapat
secarn aktif membangun kapasitas ;Mmmm!ﬂl [1]. Pemanfaatan media
pembelajaran _dalam  sebuah’ proses belajar mengajar tentunya tidak dapat

terpisahkan. Selnn membanty dalam pembalajoran, media ‘pembelajaran juga
memiidahkean guro dalam memberikan informasi kﬂ-mmmﬂebunh media

pembelajaron memiliki peranan penting dalam perkembangan siswa [2].
 Pada tataran kehidupan bermasyarakat pendidikan memiliki fungsi vital
untiuk meningkstkan kvalitas SDM dalam masyarakal vang lerus berkembang,
Seperti yang dikemukakan Prasetyo (2020) Era Socicty 5.0 atau "super smart
sociey” muncul akibat pesatnya perkembangan (eknologi, mendorong ferciptanya
inovasi-inovasi dengan cepat, Pada penelitian ini menyatakan hahwa pendidikan
berperart penting untuk mengembangkan kemampuan berpikic keitis dan
menumbuhkan semangat belajar seumur hidup di um.mﬂqﬁ-ynr;ghﬁternhang

pesat [3],

Animasi 2D adalah mﬁm menyajikan Mmbmr hﬂrgemk dan
bercerita. Animasi 2D mampu mengel mslmmh]lyang sulit diwujudkan
dalam bentuk live action. Animasi 2D tzmhdwgemm luas di berbagai

mediz, mulai dan media hiburan, pmm iklmmpal berita. Tidak hunyn
digunakan pada flm, beritn dan periklanan, animasi senng digunakan u

pemberian efek dan cerita yang lucu dan menarik. Animasi 2D menjadi suatu cara

paling populer untuk menyampaikan informasi dan dapat menceritakan suatu
dongeng kepada anakanak karena bohasa visualnyn yang sederhana dan mudah
dipahami. Kemajuan teknologi sast ini, memberikan keunggulan dalam bidang
animasi, vaitu animasi memiliki nung publikasi serta distribusi vang loas. Animasi

memberikan visualisasi yang lebih imajinatif [4].



Dalam' penelitian ini, akan dibuat game eksplore 2D yang menarik dan
menambah wawasan tentang pengetahuan umum. Berbicara tentang pengembangan
game 20, saloh satu aspek penting adalah game ini terdapat beberapa patung yang
isinya berupa quiz pengetahuan umum untuk mengumpulakan pu==fe vang dopat
dicksplore. Salah satu metode yang dupat digunakan untuk mengevaluasi adalah
metode pengujian Slackbor dan kuisioner. Metode Mackbor dan kuisioner
memupakan salah satu teknik dolam ovalussi game yang digunakan untuk
pengembangan game selanjutnya (5.

Pﬂnmiﬁkmwmmﬂkm miedist yang dapat menjangkau
anak-anak sebagar Upaya perkembangan dalom system pembelajaran di era
globalisasi F'uhmhm teknologi walaupun m:ﬁki sisi megatif terhadap
perkembangan pembelsjaran, khususnya pada anak-anak sekolah dasar. tetapi

dengan pemenfaatan teknologi yang baik tidak menutup kemungkinan dapat
mm minat anak-anok dalam mengetahui permnmm'_hﬂmﬂ [41

&hh:ﬂ;u permasalahin dalam dunia pendidikan saat ini gikn.m belum
‘mampt memanfastkan media pembelijarin yang menyenangkan untuk peserta
didik reﬂltﬁ_dﬂm proses pembelajaran. sehingga tingkat motivasi belajar peserta
didik menjacli rendah terhadap proses pembelajaran [6). MMM yang
alcan Iﬁglmnknn dalam pemll.tmn ini adalah metode chﬁnﬁmthg Mmmu! model
Sruqmm&ﬁ mbqﬁm ﬁnll tahap perryﬁn.msnlah vang berfokus
pada pengguna atau user centered [7].

Penelitian ini berfokus  pada pmﬂmhﬂm ‘pome  edukasi “Puzzle
Penvelamatan Hutan Ajaib™ ?lﬂgmﬂ:gﬁhkln anak-anak kelas 2 sekolah dasar
tentang pentingnya disiplin dalam menjaga lingkungan. Game ini dirancang untuk
menyampaikan edukasi mengenai menjaga lingkungan dengan cara yang lebih
menartk dan mudah dipahami. Melalu berbagai tahapan pengembangan, aplikasi
inl disesuaikan agar efektif sebagni alat bantu pembelajaran. Diharapkan, game ini
dapat meningkatkan pemahaman anak-anak sekolah dasar fentang menjaga
lingkungan serta mendorong mereka untuk menerapkannya dalam kehidupan



sehari-hari sejak dini [8].

1.2 Rumusan Masalah
1. Bagmmana proses implementasi desain game, termasuk infegrasi aset.
1. Bagamimana respon siswa terhs :

vz
dislam pendidikan

e. Sistem scoring sederhana
6. Pengujian game dibatasi menggunakan:

4. Metode blackbox untuk menguji fungsionalitas

b. Kuesioner untuk menguji respon pengguni

c. Pengujian dilakukan pada siswa sekolah dosar sebagai responden
7. Tidak membahas aspek:



a. Multiplayer atau fitur online
b. Penyimpanan data permanen/datahase
c. Customisasi karakter
d. Efiek suara dan musik latar yang kompleks
e Amimasi vang kompleks
8. Tmhpeugmnbmgmyangm ca dlbﬂa.mpudu.

2. Mengimplementasikan pengetahuan dalam bidang teknologi pembelajaran
3. Memberikan kontribusi nyata dalam dunia Pendidikan
4. Menghasilkan produk yang dapat dimanfastkan dalam pembelajaran
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