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 Education plays a crucial role in improving human resource quality and sustaining a 

nation’s development. However, at SD Negeri 02 Suruh, traditionallearning methods 
that rely heavily on textbooks cause students to feel bored, particularly in Natural 

Science (IPA) leassons. The material covers the classification of animals based on their 

diets (herbivores, carnivores, and omnivores). This study aims to develop an engaging 

educational game using the Game Development Life Cycle (GDLC) method to 
enhance students’ understanding. The game, created with Construct 2 software, is 

designed for first-grade students to foster an enjoyable and interactive learning 

experience. The game underwent testing using the blackbox method and the System 

Usability Scale (SUS), yielding a score of 83,16 (Excellent category). The Normalized 
Gain (N-Gain) analysis showed an average score of 0,778 (high category), indicating 

a significant improvement in students’ learning outcome after using the educational 

game. These results demonstrate the effectiveness of the game in increasing students’ 

motivation and comprehension in Natural Science subjects. This research provides a 
positive contribution to the innovation of learning media in elementary schools. 

Kata Kunci  ABSTRAK  

Blackbox, Construct 2, Game 

edukasi, Game Development 
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Scale (SUS). 

 

 Pendidikan memiliki peran krusial dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia dan keberlangsungan suatu negara. Namun, di SD Negeri 02 Suruh, 
metode pembelajaran yang masih menggunakan media buku menyebabkan 

siswa merasa jenuh, terutama dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

yang membahas penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan (herbivora, 

karnivora, dan omnivora). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

game edukasi interaktif menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC) dengan software Construct 2, yang dirancang untuk siswa kelas 1 

agar mereka dapat belajar melalui interaksi yang menyenangkan. Pengujian 

game dilakukan menggunakan metode blackbox testing dan System Usability 

Scale (SUS) dengan hasil skor 83,16 (kategori Excellent). Analisis 

Normalized Gain (N-Gain) menunjukkan rata-rata peningkatan pemahaman 

siswa sebesar 0,778 (kategori tinggi). Hasil ini menunjukkan bahwa game 

edukasi yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa pada pelajaran IPA. Penelitian ini memberikan kontribusi positif 

bagi inovasi media pembelajaran di sekolah dasar. 
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1. PENDAHULUAN  

Pendidikan penting untuk meningkatkan taraf sumber daya manusia dan menjamin kelangsungan hidup suatu 

negara. Pendidikan juga merupakan langkah menuju pencerahan kehidupan manusia. Kemampuan mengatur tingkah 

laku, mengembangkan tingkah laku dan mengendalikan emosi dapat diperoleh melalui Pendidikan [1]. Salah satu 

permasalahan yang sering muncul dalam dunia Pendidikan adalah kurang efektifnya proses pembelajaranan. Selama 
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proses belajar mengajar, mayoritas siswa cenderung mempelajari teori. Pembelajaran di kelas lebih menekankan pada 

kemampuan siswa dalam memahami materi yang disampaikan [2]. 

Di SD Negeri 02 Suruh masih menerapkan metode pembelajaran menggunakan media buku, sehingga para siswa 

jenuh dalam memahami mata pelajaran terutama pada ilmu pengetahuan alam (IPA). IPA adalah salah satu mata 

pelajaran yang mempelajari hal-hal yang kompleks. Salah satu materi pembelajaran IPA adalah “Penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makanan” tentang jenis makanan hewan yang terdiri dari Herbivora, Karnivora dan Omnivora. 

Didalam kegiatan belajar mengajar pembelajaran IPA diharapkan siswa mampu menyerap materi dengan baik. Untuk 

membantu siswa memahami materi dengan baik, hendaknya guru menyediakan berbagai model kegiatan pembelajaran 

yang menarik dan menciptakan situasi pembelajaran yang nyaman dan informatif [1]. Dengan berkembangnya dunia 

pendidikan, teknologi membuka peluang besar dalam menciptakan metode pembelajaran alternatif yang lebih menarik 

dan efektif. Salah satu contohnya adalah penggunaan media berbasis teknologi, seperti game edukasi, yang 

mengintegrasikan unsur pembelajaran dan interaksi visual untuk membantu siswa memahami materi penggolongan 

hewan berdasarkan jenis makanannya dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami [3]. 

Perkembangan teknologi saat ini hendaknya dimanfaatkan sebaik-baiknya karena pemanfaatan teknologi dapat 

menunjang dan memperlancar proses pembelajaran. Teknologi pembelajaran yang terus berkembang dan 

menyenangkan melalui sebuah game [4]. Game dapat mendukung siswa dalam mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, serta nilai-nilai yang dibutuhkan untuk berperan aktif dalam komunitas kelas dan kehidupan social [5]. 

Game tidak hanya dibuat untuk sebuah hiburan, tetapi juga dapat dibuat untuk tujuan pendidikan [6]. dengan tujuan 

khusus sebagai sarana Pendidikan. Game edukasi adalah permainan yang melibatkan proses pembelajaran, 

sekaligus menjadi media pembelajaran modern dan didukung dengan permainan yang menarik serta membuat siswa 

tetap aktif, sehingga diharapkan pemahaman dapat meningkat dengan cepat [5]. Game edukasi didefinisikan sebagai 

permainan yang dapat meningkatkan pengetahuan, keterampilan, kecerdasan, emosi, sikap dan nilai-nilai pengguna 

permainan serta mempunyai makna pendidikan tertentu [7]. 

Dalam pembuatan game edukasi harus dievaluasi untuk melihat apakah game tersebut mendorong pembelajaran. 

Untuk tujuan tersebut, evaluasi kegunaan dapat digunakan untuk mengkonfirmasi penerimaan dan penggunaan game 

oleh kelompok tertentu [8]. Sebab game atau permainan interaktif merupakan wadah terpenting dalam memberikan 

pembelajaran anak-anak pada usia dini [9]. Dengan kata lain, dengan menggunakan game edukasi maka proses 

pembelajaran akan terasa lebih menarik dan memotivasi, retensi pengetahuan akan tercapai, perhatian akan 

meningkat, serta keterampilan komunikasi dan sosial antar teman juga dapat ditingkatkan [10]. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang pengenalan penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makanannya melalui pembuatan game edukasi dengan menggunakan metode Game Development 
Life Cycel (GDLC). Metode GDLC menawarkan fleksibilitas yang lebih tinggi dibandingkan metode pengembangan 

sistem dan memungkinkan produksi game berkualitas tinggi. Penelitian ini menggunakan software Construct 2 karena 

perangkat lunak pengembangan game ini sangat cocok untuk membuat game edukasi interaktif dengan mudah, 

terutama bagi siswa usia dini. Construct 2 merupakan alat pengembangan game berbasis HTML5 yang dirancang 

khusus untuk platform 2D [11]. 

Pada penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh [12] yang berjudul “Pengembangan Game Sebagai 

Media Pengenalan Hewan Dengan Metode Game Development Life Cycle Menggunakan Construct2”. Penelitian 
tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran tradisional tidak lagi efektif dalam memenuhi kebutuhan di era 

teknologi saat ini. Media seperti buku, teks, dan ceramah cenderung membuat siswa kurang berpartisipasi aktif dan 

menurunkan interaksi siswa. Untuk mengatasi permasalah tersebut maka diperlukan sebuah permainan edukasi untuk 

menarik minat siswa dalam belajar. Game edukasi merupakan alat pembelajaran yang efektif dalam membantu siswa 

memahami berbagai konsep dan ide. 

Penelitian ini memiliki beberapa kesamaan dengan penelitian Intan Cahya dan Qdhli Jafar Adrian. Perbedaan 

utama antara kedua penelitian ini terletak pada lokasi penelitian, di mana penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 02 

Suruh, sementara penelitian yang dilakukan oleh Intan Cahya dan Qdhli Jafar Adrian dilaksanakan di SD Negeri 1 

Pringsewu. Selain itu penelitian ini menggunakan materi penggolongan hewan berdasarkan makannya, sedangkan 

penelitian Intan Cahya dan Qdhli Jafar Adrian hanya menyajiakan materi pengenalan hewan. Dalam penelitian ini, 

penulis merancang game edukasi untuk siswa kelas 1 SD Negeri 02 Suruh dengan menyajikan materi pembelajaran 

dan kuis dalam bentuk pilihan ganda serta drag and drop didalam game mencocokkan gambar. Sebaliknya dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Intan Cahya dan Qadhi Jafar Adrian, game yang dikembangkan hanya berupa kuis 

saja. Penulis mengharapkan game ini dapat dikembangkan lebih baik dengan menambahkan materi IPA yang lainnya 

agar media pembelajaran game ini menjadi menyenangkan serta mencakup jangkauan yang lebih luas dan lebih 

efisien. Dengan demikian, dapat menjadikan media yang lebih baik untuk meningkatkan kualitas siswa SD Negeri 02 

Suruh kelas 1 dan memotivasi siswa untuk mencapai hasil belajar yang optimal. 

2. METODE PENELITIAN  

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC). GDLC merupakan 

proses pengembangan game dengan pendekatan iterative yang terdiri dari enam fase pengembangan, yaitu initiation, 

preproduction, production, testing, beta dan realease [13]. Tampilan dari metode GDLC dapat dilihat pada Gambar 
1. 
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Gambar 1. Metode Game Development Life Cycle (GDLC) 

2.1 Initiation 

Initiation adalah langkah pertama dalam pengembangan game, di mana dibuat gambaran kasar mengenai jenis game 

yang akan dikembangkan  [14]. Gambaran kasar dari game yang akan dibuat adalah sebuah game edukasi yang 

berfokus pada pengenalan penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan. Hasil dari langkah pertama ini adalah 

terbentuknya konsep permainan beserta penjelasan singkat mengenai permainan tersebut [15]. Game ini berupa 

permainan interaktif di mana para siswa diajak untuk mengelompokkan hewan ke dalam kategori yang tepat 

(herbivora, karnivora, omnivora) melalui soal yang berada didalam game tersebut, dengan tujuan agar membantu 

siswa dalam mengenali dan memahami perbedaan hewan terhadap jenis makanannya dengan cara yang lebih 

menyenangkan. Dalam tahap ini penulis melakukan observasi langsung dan wawancara dengan wali kelas 1 dan 

kepala sekolah SD Negeri 02 Suruh. Wawancara ini menyajikan sebuah topik pembelajaran, seperti pengenalan 

pengolongan hewan berdasarkan jenis makanannya, yang dapat dijadikan dasar dalam pengembangan game edukasi. 

2.1.1 Pengumpulan Data 

Hasil wawancara dengan wali kelas 1 dan kepala sekolah SD Negeri 02 Suruh: 

 SD Negeri 02 Suruh menggunakan kurikulum Merdeka. 

 Di kelas 1 SD Negeri 02 Suruh terdapat 12 siswa. 

 Dalam proses pembelajaran di kelas tersebut, media yang digunakan masih berupa buku sebagai sarana utama 

dalam pembelajaran. 

 Diperlukan media pembelajaran interaktif yang mampu membantu siswa memahami materi penggolongan 

hewan berdasarkan jenis makanannya dengan lebih mudah. 

3. HASIL DAN ANALISIS 

Penelitian ini menghasilkan game edukasi tentang pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya, yang 

dirancang untuk mendukung proses pembelajaran siswa kelas 1 di SD Negeri 02 Suruh. Game edukasi ini 

dikembangkan menggunakan aplikasi Construct 2 dan dapat dioperasikan pada perangkat Android. Berikut disajikan 

hasil dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan. 

 

3.1      Tampilan Game 

 

3.1.1   Halaman Utama 
Halaman utama ditampilkan kepada pengguna saat game pertama kali diluncurkan. Pada halaman ini terdiri dari lima 

tombol utama, yaitu MAIN, BANTUAN, KREDIT, INFROMASI serta tombol MUSIK, seperti yang terlihat pada 

gambar 2. 

 

3.1.2   Halaman Bantuan 
Halaman bantuan memuat penjelasan tentang fungsi tombol-tombol yang tersedia dalam game. Halaman ini dirancang 

untuk membantu pengguna memahami cara menggunakan setiap tombol dengan, sehingga memudahkan mereka 

dalam menjelajahi dan memainkan game. Tampilan halaman bantuan ditampilkan pada gambar 3. 

 

3.1.3   Halaman Kredit 
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Halaman kredit memuat informasi tentang sumber aset yang digunakan dalam game, termasuk gambar dan suara. 

Halaman ini mencantumkan penghargaan kepada pihak pihak atau platform penyedia asset yang digunakan, seperti 

ilustrasi hewan, latar belakang, ikon, serta efek suara. Tampilan halaman kredit ditampilkan pada gambar 4. 

 

3.1.4   Menu Keluar 
Menu keluar merupakan pop-up konfirmasi yang muncul Ketika pengguna memilih opsi untuk keluar dari game. Pada 

menu ini tersedia dua tombol, yaitu tombol centang (✔) yang berfungsi untuk keluar dari game, serta tombol silang 

(✖) yang berfungsi untuk Kembali ke halaman utama tanpa keluar dari game. Tampilan menu keluar dapat dilihat 

pada gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.6   Halaman Main 
Pada halaman main, terdapat beberapa tombol, yaitu BELAJAR, MENCOCOKAN GAMBAR, KUIS, CARA 

BERMAIN, HOME dan tombol MUSIK. Antarmuka halaman main ditampilkan pada gambar 7. 

 

3.1.7    Halaman Belajar 
Pada tampilan halaman ini, terdapat dua tombol utama, yaitu tombol MATERI untuk mengakses materi pembelajaran 

dan tombol CONTOH HEWAN untuk melihat contoh-contoh hewan herbivora, karnivora, dan omnivora. Antarmuka 

halaman belajar ditampilkan pada gambar 8. 

 

3.1.8   Halaman Materi 
Halaman materi merupakan halaman yang memuat informasi pembelajaran mengenai penjelasan mengenai hewan 

herbivora, karnivora dan omnivora. Pengguna cukup menekan tombol panah kiri atau kanan untuk melihat materi 

yang sebelumnya atau berikutnya. Selain itu, terdapat tombol suara pada halaman ini yang memungkinkan pengguna 

mendengarkan penjelasan materi secara audio. Pada gambar 9 ditampilkan halaman materi. 

 

3.1.9   Halaman Contoh Hewan 
Pada halaman contoh hewan, penggunadapat melijat berbagai hewan sesuai dengan kategori pembelajaran (herbicora, 

karnivora atau omnivora). Ketika salah satu hewan diklik, akan muncul audio yang menyebutkan nama hewan 

tersebut. Selain itu, di halaman ini dilengkapi dengan tombol selanjutnya yang berfungsi untuk beralih ke contoh 

hewan berikutnya, serta tombol sembelumnya untuk kembali ke contoh hewan sebelumnya. Tampilan halaman contoh 

hewan ditunjukan pada gambar 10. 

  
Gambar 2. Halaman Utama Gambar 3. Halaman Bantuan 

  
Gambar 4. Halaman Kredit Gambar 5. Menu Keluar 
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Gambar 7. Halaman Main Gambar 8. Halaman Belajar 

  
Gambar 9. Halaman Materi Gambar 10. Halaman Contoh Hewan 

 

3.1.10   Halaman Mencocokan Gambar 
Di halaman ini, pengguna diminta untuk menyelaraskan gamba hewan dengan bayangan yang sesuai menggunakan 

fitur drag and drop. Jika gambar dipasangkan dengan benar, pengguna akan mendapatkan skor, namun jika salah, 
nyawa akan berkurang. Halaman ini juga menampilkan informasi tentang waktu, skor, dan nyawa, serta memiliki tiga 

level, masing-masing terdiri dari lima soal. Tampilan halaman mencocokkan gambar dapat ditampilkan pada Gambar 

11. 

 

3.1.11   Halaman Kuis 
Halaman Kuis menampilkan 10 soal mengenai penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan yang harus dijawab 

oleh pengguna. Halaman ini juga menampilkan informasi tentang waktu, skor, dan nyawa. Jawaban yang benar akan 

menampilkan pop-up tanda centang (✔) dan menambah 10 poin, sebelum berlanjut ke soal berikutnya. Sebaliknya, 

jawaban yang salah akan menampilkan pop-up tanda silang (✖) dan mengurangi satu nyawa pengguna. Antarmuka 

halaman kuis ditampilkan pada Gambar 12. 

  
Gambar 11. Halaman Mencocokan Gambar Gambar 12. Halaman Kuis 

 

3.1.12   Menu Game Akhir 
Halaman menu akhir berupa pop-up yang ditampilkan setelah permainan berakhir. Jika pengguna menang, pop-up 

menampilkan skor, jumlah bintang, tulisan "Kamu Menang," dan tiga tombol, yaitu Home untuk kembali ke menu 

utama, Restart untuk memulai ulang permainan, dan Lanjut untuk ke level berikutnya. Jika pengguna kalah, pop-up 

menampilkan skor, tulisan "Kamu Kalah," dan dua tombol: Home dan Restart. Tampilan pop-up menang dan kalah 

dapat dilihat pada Gambar 13 dan 14. 
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Gambar 13. Pop-up Menang Gambar 14. Pop-up Kalah 

 

3.2   Pengujian Aplikasi 

 

3.2.1   Blackbox 
Sebelum pelaksanaan beta testing, penulis terlebih dahulu melakukan pengujian internal menggunakan metode 

blackbox testing. Pengujian ini bertujuan memastikan bahwa fitur-fitur dalam game berfungsi sesuai dengan rencana, 

serta mendeteksi adanya error atau bug. Hasil pengujian blackbox dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 1. Blackbox 

No    Layout  Pengujian         Input               Output Hasil 

1 Halaman 

Utama 

Tombol Main Klik Tombol Main Membuka halaman main Valid 

  Tombol  

Bantuan 

Klik Tombol 

Bantuan 

Membuka halaman bantuan Valid 

  Tombol Kredit Klik Tombol  

Kredit 

Membuka halaman kredit Valid 

 

 

 Tombol Keluar Klik Tombol  

Keluar 

Membuka menu keluar Valid 

  Tombol Musik Klik Tombol  

Musik 

Mematikan atau menghidupkan 

latar  

musik 

Valid 

  Tombol 

Informasi 

Klik Tombol 

Informasi 

Membuka halaman  

informasi mengenai 

pengembang 

Valid 

2 Halaman 

Main 

Tombol Belajar Klik Tombol Belajar Membuka halaman  

belajar 

Valid 

  Tombol 

Mencocokan 
Gambar 

Klik Tombol 

Mencocokan  
Gambar 

Membuka halaman  

Mencocokan Gambar 

Valid 

  Tombol Kuis Klik Tombol  

Kuis 

Membuka halaman  

kuis 

Valid 

  Tombol Cara 

Bermain 

Klik Tombol  

Cara Bermain 

Membuka halaman  

cara bermain 

Valid 

3 Halaman 

Belajar 

Tombol Materi Klik Tombol  

Materi 

Membuka halaman  

materi 

Valid 

  Tombol Contoh 
Hewan 

Klik Tombol  
Contoh Hewan 

Membuka halaman  
contoh hewan 

Valid 
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  Tombol Home Klik Tombol Home Kembali ke halaman utama Valid 

  Tombol  

Kembali 

Klik Tombol 

Kembali 

Kembali ke halaman 

sebelumnya 

Valid 

4 Halaman 

Materi 

Tombol Panah 

Kanan 

Klik Tombol Panah 

Kanan 

Membuka halaman materi 

selanjutnya 

Valid 

  Tombol Panah 

Kiri 

Klik Tombol Panah 

Kiri 

Kembali ke halaman materi 

sebelumnya 

Valid 

  Tombol Suara Klik Tombol Suara Menghidupkan atau mematikan 

suara materi 

Valid 

  Tombol  

Kembali 

Klik Tombol 

Kembali 

Kembali ke Halaman 

sebelumnya 

Valid 

5 Halaman 

Contoh 

Hewan 

Gambar Hewan Klik Gambar Hewan Memunculkan audio  

nama hewan tersebut 

Valid 

  Tombol Panah 

Kanan 

Klik Tombol Panah 

Kanan 

Membuka halaman  

contoh hewan selanjutnya 

Valid 

  Tombol Panah 

Kiri 

Klik Tombol Panah 

Kiri 

Kembali ke halaman contoh 

hewan sebelumnya 

Valid 

  Tombol  

Kembali 

Klik Tombol 

Kembali 

Kembali ke halaman 

sebelumnya 

Valid 

6 Halaman 

Mencocokan 

Gambar 

Drag and Drop 

Hewan 

Berhasil memasukan  

gambar hewan ke 

dalam bayangan 

hewan 

Objek akan menempel pada 

bayangan hewan 

Valid 

   Gagal Memasukan 

gambar hewan ke 

dalam bayangan 

hewan 

Objek akan kembali pada posisi 

awal 

Valid 

  Tombol Pause Klik Tombol Pause Waktu game akan  

berhenti dan  

menampilkan tombol lanjutkan 

dan main menu 

Valid 

7 Halaman  

Kuis 

Tombol  

Jawaban 

Klik Tombol 

Jawaban 

Jika jawaban benar maka  

akan muncul pop-up benar dan 

mendapatkan skor, jika jawaban 

salah maka akan muncul pop-up 

salah dan  

mendapatkan pengurangan 

nyawa 

Valid 

 

3.2.2   Pengujian Usabillity menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 
Metode System Usability Scale (SUS) adalah metode yang digunakan untuk menilai tingkat kegunaan suatu sistem 

atau produk berdasarkan persepsi pengguna. Pendekatan ini dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986 dan 

saat ini menjadi salah satu standar evaluasi dalam penilaian usability.[19]. Metode System Usability Scale terdiri dari 

10 pertanyaan yang dapat dilihat pada Tabel 3. Penilaian dilakukan menggunakan skala likert, dengan rentang nilai 

mulai Sangat Tidak Setuju (STS) bernilai 1 hingga Sangat Setuju (ST) bernilai 5, sebagaimana ditampilkan pada Tabel 

4. 

Tabel 2. Pertanyaan SUS 

Kode Pertanyaan 

P1 Saya berpikir akan menggunakan game ini lagi 

P2 Saya merasa Game ini rumit untuk digunakan 

P3 Saya merasa Game ini mudah digunakan 

P4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan Game ini 

P5 Saya merasa fitur-fitur Game ini berjalan dengan semestinya 

P6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada Game ini) 

P7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan Game ini dengan  

cepat 

P8 Saya merasa Game ini membingungkan 

P9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan Game ini 
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P10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan Game ini 

 

Tabel 3. Skala likert 

Keterangan Skor 

Sangat Tidak Setuju 1 

Tidak Setuju 2 

Ragu-ragu 3 

Setuju 4 

Sangat Setuju 5 

 

3.2.3   Hasil Pengujian SUS 
Hasil pengujian diperoleh dari pengolahan data yang dikumpulkan melalui kuesioner. Kuesioner tersebut disebarkan 

secara offline menggunakan formulir kertas dan secara online melalui google form kepada 30 responden. Responden 

terdiri dari 12 siswa SD Negeri 02 Suruh yang mengisi secara offline, 6 guru SD Negeri 02 Suruh yang juga mengisi 

secara offline, serta 12 mahasiswa dengan jurusan terkait yang mengisi secara online melalui google form. Hasil 

jawaban responden ditampilkan pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Grafik Pengujian SUS 

Rumus Skor SUS: 

𝑥̅ = 
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

𝑥̅  =   Skor rata-rata 

∑𝑥 =   Jumlah total skor SUS 

𝑛    =   Jumlah responden 

Maka, 𝑥̅ = 
2495

30
 = 83,16 

Berdasarkan hasil pengujian, skor SUS yang diperoleh adalah 83,16. Berdasarkan Grade Scale yang ditunjukkan pada 

Gambar 19, skor tersebut menunjukkan kategori Excellent dengan nilai Grade B. 

 
Gambar 19. Grade Scale 

3.3   Pengujian Siswa 
Penulis melakukan pengujian siswa untuk mengukur kualitas belajar di SD Negeri 02 Suruh dengan menerapkan 

metode pre-test dan post-test. Pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman siswa sebelum 

menggunakan game dan sesudah menggunakan game. Metode analisis data dari hasil pre-test dan post-test dijelaskan 

melalui penghitungan total nilai atau skor, yang didasarkan pada presentase masing-masing responden, serta rata-rata 

persentase pada pre-tesr dan post-test. Pada analisis Normalized Gain (N-Gain), skor dihitung menggunakan 

pendekatan yang telah ternormalisasi [20]. Rumus yang dipakai untuk menghitung skor N-Gain yang telah 

dinormalisasi adalah sebagai berikut: 
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N-Gain  =      

 

 

Dengan standar Normalized Gain (N Gain) disajikan dalam Tabel 5. 

Tabel 4. Nilai Klasifikasi Uji N-Gain 

Nilai Kategori 

N-Gain ≥ 0.7 Tinggi 

0.3 ≤ N-Gain ≤ 0.7 Sedang 

N-Gain ≤ 0.3 Rendah 

 

 

3.3.1   Uji Normalized Gain (N-Gain) 

Tabel 5. Nilai Materi Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya dan Perpindahannya 

No Sebelum 

Menggunakan 

Game 

Sesudah 

Menggunakan 

Game 

 

N-Gain 

Rata-rata N-

Gain 

Kategori 

N-Gain 

1 70 80 0.33   

2 40 80 0.66   

3 50 100 1   

4 70 100 1   

5 70 100 1   

6 70 90 0.66 0.778 Tinggi 

7 60 90 0.75   

8 60 100 1   

9 70 80 0.33   

10 50 100 1   

11 70 100 1   

12 50 80 0.6   

Berdasarkan Tabel 6, rata-rata skor N-Gain sebesar 0,778 (77,8%) termasuk kategori tinggi, menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa setelah memanfaatkan game edukasi. Hal ini membuktikan 

bahwa pembelajaran yang diterapkan efektif dalam meningkatkan pemahaman dan kemampuan siswa, serta 

memberikan pengaruh positif terhadap pencapaian tujuan pembelajaran. 

4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, game edukasi “Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya” berhasil 

memenuhi standar kualitas dan kegunaan yang diharapkan. Pengujian blackbox menunjukkan tidak adanya bug atau 

error, sementara skor SUS sebesar 83,16 (kategori Excellent, Grade B) mengindikasikan pengalaman pengguna yang 

baik. Analisis N-Gain menunjukkan rata-rata skor 0,778 (77,8%), termasuk kategori tinggi, yang menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa setelah memanfaatkan game. Hal ini membuktikan bahwa 

metode pembelajaran yang diterapkan efektif dalam membantu siswa kelas 1 memahami materi lebih baik. Dengan 
demikian, game edukasi ini terbukti memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pencapaian tujuan 

pembelajaran di SD Negeri 02 Suruh. 
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