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ABSTRAK   

Perancangan Game Edukasi Pembelajaran Matematika Dasar Untuk Siswa Sd 

Dengan Konsep Pendekatan Fabel 

 

Nama  : Rahayuning Putri Utami 

NRP  : 3413100136 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Departemen  : Desain Produk ï FADP ITS 

Pembimbing : Nugrahardi Ramadhani, S.Sn, M.T 

 

ABSTRAK  

 

Menurut data dari Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Jawa Timur terkait hasil 

Ujian Sekolah (US) siswa kelas enam sekolah dasar merasa kesulitan dalam 

memahami pelajaran matematika khususnya pada materi dasar kelas 1-3. Dibutuhkan 

media pendukung/pendamping berkonsep fabel untuk membantu menjelaskan logika 

pemahaman materi matematika dasar. Media permainan digital yang saat ini 93% 

dimainkan oleh usia 8-11 dianggap bisa menjadi media pembelajaran tersebut. 

Perancangan ini menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif. Kuantitatif 

diantaranya kuesioner dan user testing. Kualitatif diantaranya kaji literatur, wawancara 

mendalam, studi eksperimental, dan user testing untuk mendapatnya pengalaman 

penggunaan game yang tepat sasaran. 

Berdasarkan hasil user testing, persentase keberhasilan uji aspek user interface 

game sebesar 94,6% dari versi rilis, persentase keberhasilan peningkatan hasil belajar 

dengan analisa metode Paired T-Test adalah 57,8% yang membutuhkan waktu rata-

rata 12 menit dalam pengerjaan quest materi pembelajaran dengan rata-rata 

pengulangan Level 2,3 kali. Kesimpulan yang diperoleh adalah perancangan game 

edukasi Mamalopolis: Math City memiliki pengaruh yang besar dalam pembelajaran 

matematika dasar. 
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ABSTRACT 

Designing Basic Mathematics Educational Game For Elementary School With 

Concept of Fable Approach 

 

Name  : Rahayuning Putri Utami 

NRP  : 3413100136 

Major : Visual Communication Design 

Departement : Product Design ï FADP ITS 

Supervisor : Nugrahardi Ramadhani, S.Sn, M.T 

 

ABSTRACT 

 

According to data from East Java Education and Culture Department related to 

the result of School Exam (US), sixth grade students of elementary school found 

difficulties in understanding the mathematics lesson especially on the basic material 

of class 1-3. It takes supporting media / companion with fable concept to help explain 

the logic of basic mathematical material understanding. The digital game media that 

is currently 93% played by the age of 8-11 is considered to be a learning medium. 

This design uses quantitative and qualitative methods. Quantitative include 

questionnaires and user testing. Qualitative include literature review, in-depth 

interviews, experimental studies, and user testing to get the experience of using the 

right target game. 

Based on user testing results, the percentage of success of the game user interface 

aspect of 94.6% of the release version, the percentage of successful improvement of 

learning outcomes with Paired T-Test method analysis is 57.8% which takes an 

average of 12 minutes in the quest of material quest learning with an average 

repetition rate of 2.3 times. The conclusion obtained is the design of educational games 

Mamalopolis: Math City has a great influence in basic mathematics learning. 

 

 

Key words: Learning, Thematic, Mathematics, Basic, Fable 
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BAB I  

PENDAHULUAN   

 

 

 

1.1 LATAR BELAKANG  

Pelajaran matematika bagi sebagian besar siswa SD dianggap pelajaran yang 

sulit dan rumit karena berhubungan dengan perhitungan angka dan rumus. 1Anggapan 

sulitnya pelajaran ini menjadikan niat untuk mempelajari pelajaran matematika sangat 

kecil. Para siswa SD juga mempelajari pelajaran matematika sekedar menjadi tuntutan 

penguasaan materi semata karena menjadi mata pelajaran yang diujikan untuk ujian 

kenaikan jenjang kelas. Sehingga mereka cenderung malas dan tidak tertarik dalam 

memahami materi didalamnya bahkan sebelum mencobanya. Hal ini mempengaruhi 

proses penguasaan materi matematika karena rasa takut akan gagal pada saat awal 

memulai belajar matematika.  

Perasaan takut akan gagal menimbulkan sifat pesimistis di sebagian besar 

kalangan siswa SD, sehingga mempengaruhi proses belajar mereka di sekolah. Tak 

jarang hal ini mengantarkan pada hasil yang tidak maksimal bahkan tidak mencapai 

nilai sesuai SKL (Standar Kompetensi Lulusan). Nilai yang tidak sesuai SKL (Standar 

Kompetensi Lulusan) ini terjadi di sebagian besar siswa di kelas. Bagai gayung 

bersambut, siswa yang pesimistik kemudian mendapat nilai tidak maksimal akhirnya 

mempertahankan proses belajar seperti ini sampai mereka berada di kelas enam.   

Pada tabel dibawah, menunjukkan rata-rata nilai Ujian Sekolah (US) merosot 

dari tahun sebelumnya. Selain nilai yang merosot, siswa yang memperoleh nilai di 

bawah Standar Kompetensi Lulusan (SKL) justru meningkat menjadi 98 persen dari 

semua peserta.2 

Tabel 1.1 Perbandingan Nilai Ujian Sekolah (US) SD Tahun 2015-2016 

(Sumber: Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Jawa Timur) 

                                                 
1 Diolah dari berita sumber: http://ww.republika.co.id/berita/trentek/fun-science-

math/18/02/03/p3ki4x368-matematika-itu-sulit-coba-atasi-dengan-cara-ini 
2 Diolah dari berita sumber: http://www.antaranews.com/berita/568087/nilai-un-sdsmpsma-jatim-

alami-penurunan diakses pada tanggal 8 September 2017 



 

 

2 

 

 

Ujian Sekolah (US) atau sekarang pada kota-kota tertentu menjadi UNBK 

(Ujian Nasional Berbasis Komputer) mengacu pada kisi-kisi yang disusun mengikuti 

kurikulum yang berlaku yaitu Kurikulum 2013 Revisi 2017. Kegiatan Belajar 

Mengajar (KBM) di SD yang mengacu pada Kurikulum 2013 Revisi 2017 bertujuan 

menghilangkan kebiasaan cara mengajar dimana guru adalah pihak yang aktif dan 

siswa adalah pihak yang pasif. Sehingga pada kurikulum ini diterapkan Kegiatan 

Belajar Mengajar (KBM) dengan model pembelajaran tematik terpadu. 

Pembelajaran tematik terpadu menggunakan tema yang menceritakan 

kegiatan-kegiatan pembelajaran yang memadukan berbagai mata pelajaran dalam satu 

kali tatap muka.3 Pembelajaran yang dipadukan dalam buku tematik tidak terurut mata 

pelajarannyanya. Bisa jadi di satu bab buku tematik terpadu, terdapat satu mata 

pelajaran yang banyak dijabarkan, namun tidak terdapat sama sekali mata pelajaran 

yang lain.  

Semua materi pembelajaran termasuk matematika di Sekolah Dasar (SD) 

dibagi menjadi 2 tingkat kelas yaitu kelas tinggi dan kelas rendah. Kelas tinggi 

meliputi jenjang kelas 4 sampai dengan kelas 6. Sedangkan kelas rendah meliputi 

jenjang kelas 1 sampai dengan 3. Pembagian materi pembelajaran berdasarkan tingkat 

kelas dikarenakan berbedanya tujuan capaian akhir pembelajaran. Orientasi kelas 

tinggi pada tujuan akhir capaikan pembelajarannya adalah bisa memahami dan 

mengerjakan soal guna mempersiapkan untuk Ujian Sekolah (SD). Sehingga model 

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) untuk kelas tinggi yang dilakukan, cenderung 

membahas rumus dan soal. Sedangkan orientasi kelas rendah pada tujuan akhir capaian 

                                                 
3 Diolah dari buku Pengembangan Perangkat Pembelajaran Sekolah Dasar, Adi Buana University Press, 

Surabaya, 2015 

Tahun Rata-rata Nilai Ujian 

Sekolah (US) SD 

Nilai Ujian Sekolah (US) 

SD Matematika 

2015 77,35 69, 17 

2016 72,68 65, 47 
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pembelajarannya adalah hanya mengenalkan konsep matematika dasar dan 

memahamkan rumusan dasar perhitungan. Sehingga diharapkan setelah siswa 

mendapat capaian pembelajaran dari kelas rendah akan siap dengan Kegiatan Belajar 

Mengajar (KBM) di jenjang kelas tinggi.4 

Namun tidak semua siswa di jenjang kelas tinggi, dapat mengikuti Kegiatan 

Belajar Mengajar (KBM) pelajaran matematika. Banyak diantara mereka yang masih 

belum memahami dengan benar materi pelajaran matematika di kelas rendah. 

Akibatnya siswa yang belum memahami dengan benar, tidak bisa mengikuti pelajaran 

karena tertinggal. Sehingga memahamkan pelajaran matematika pada kelas rendah 

adalah hal yang diutamakan. Untuk mendukung pembelajaran tematik terpadu yang 

didalamnya memberikan konten pembelajaran dengan cerita pengantar, menjadikan 

teknik guru menyampaikan mata pelajaran matematika SD adalah lewat media 

permainan. Hal ini telah diterapkan oleh guru matematika SD Bina Insan Mulia 

Surabaya yang mengajarkan materi perkalian lewat permainan kartu. 

Permainan yang diberikan guru sebagai media pembelajaran juga terbatas. 

Selain prasarana dan alat peraga dari sekolah yang terbatas, sehingga permainan yang 

dilakukan cenderung monoton dan kurang kreatif. Seperti bermain kartu, bermain 

simulasi belanja, bermain adu cepat, dll. Siswa SD saat ini yang umumnya anak-anak 

generasi milenial lebih tertarik dengan sesuatu yang atraktif dan menghibur. Anak-

                                                 
4 Berdasarkan hasil wawancara mendalam dengan Bu Masyitah, Guru kelas 3 SD Kejawan Putih I pada 

tanggal 14 November 2017 

Gambar 1.1 Pembelajaran Matematika dengan 

Permainan Kartu di SD Bina Insan Mulia  

(Utami, 2017) 
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anak genrasi milenial juga tidak bisa lepas dari penggunaan gadget.5 Media 

pembelajaran yang mendukung kebutuhan ini adalah game. Game merupakan media 

yang cocok, karena disukai oleh anak dan merupakan metode efektif yang dapat 

mengembangkan kemampuan konseptual anak dalam mengaitkan unsur cerita dan  

konflik didalamnya dengan solusi matematika.6 Selain itu dengan media game, akan 

menumbuhkan perasaan optimis anak sehingga niat belajar matematika akan 

meningkat. Dengan demikian melalUI media game, akan tumbuh pada diri siswa SD 

motivasi, minat, dan bakat anak dalam belajar matematika.  

Unsur cerita dan konflik dalam game bertujuan untuk mendukung proses 

pembelajaran tematik terpadu. Selain itu juga bertujuan mempengaruhi tingkat 

keaadiktifan pemain dalam memainkan game secara kontinyu. Pada perancangan ini, 

unsur cerita menerapkan pendekatan konsep fiksi bergenre fabel. Genre ini dipilih 

berdasarkan fakta bahwa kebanyakan siswa SD yang diberikan pembelajaran tematik 

terpadu merasa jenuh dengan cerita pengantar yang berat dengan banyaknya pelajaran 

yang harus mereka ambil dan pahami. Genre cerita fabel merupakan cerita yang 

ringan, imajinatif dan dapat mengemas materi pelajaran dengan cara yang tidak 

menggurUI. Sehingga penyampaian konten pembelajaran matematika pun terpenuhi 

secara optimal. 

 

1.2 IDENTIFIKASI MASALAH  

Identifikasi masalah dari perancangan ini adalah: 

a) Permasalahan Non Desain: 

1. Pelajaran matematika bagi siswa SD merupakan momok yang sulit karena 

terkait perhitungan yang rumit, menjadikan mereka merasa pesimis dalam 

proses penguasaan materinya. 

2. Nilai matematika tidak maksimal dan cenderung berada di bawah SKL 

(Standar Kompetensi Lulusan) terjadi di sebagaian besar siswa SD. 

                                                 
5 Diolah dari berita sumber https://nasional.sindonews.com/read/1228911/18/milenial-nusantara-

wajah-masa-depan-indonesia-1502307470 diakses pada tanggal 30 Juni 2018 
6 Menurut Kristian Juha, dkk (2015) dalam Jurnal of Serious Game Vol. 2 No. 4 2015: Editorial Column 

https://nasional.sindonews.com/read/1228911/18/milenial-nusantara-wajah-masa-depan-indonesia-1502307470
https://nasional.sindonews.com/read/1228911/18/milenial-nusantara-wajah-masa-depan-indonesia-1502307470
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3. Metode pembelajaran yang berlaku mengkuti Kurikulum 2013 revisi 2017 

yang menerapkan pembelajaran tematik terpadu. Pembelajaran ini 

menjadikan banyak mata pelajaran dibahasa pada satu bab dengan cerita 

pengantar. 

4. Materi yang diajarkan di SD dibedakan menjadi materi kelas tinggi dan 

kelas rendah. Sebagian besar siswa kelas tinggi kesulitan mengikuti 

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) pelajaran matematika, karena tidak 

memahami pelajaran matematika kelas rendah yang terdiri dari jenjang 

kelas 1-3. 

5. Untuk mendukung pembelajaran tematik terpadu, teknik guru 

menyampaikan mata pelajaran matematika SD adalah lewat media 

permainan. 

b) Permasalahan Desain 

1. Permainan yang diberikan guru sebagai media pembelajaran terbatas 

dengan prasarana dan alat peraga dari sekolah, sehingga permainan yang 

dilakukan cenderung monoton dan kurang kreatif. 

2. Siswa SD berasal dari generasi milenial yang lebih tertarik dengan sesuatu 

yang atraktif dan menghibur dan tidak lepas dari penggunaan gadget, 

sehingga media yang tepat adalah game. 

3. Unsur cerita dan konflik dalam game bertujuan untuk mendukung proses 

pembelajaran tematik terpadu.  

4. Konsep pendekatan fabel dipilih karena dapat mengantarkan konten 

pembelajaran secara halus dan tidak menggurUI. 

 

1.3 RUMUSAN MASALAH  

Rumusan masalah penelitian ini adalah: 

ñBagimana Merancang Game Edukasi untuk Mengajarkan Matematika Dasar Tematik 

Dengan Pendekatan Fabel untuk Siswa SD kelas rendah?ò 

1.4 BATASAN MASALAH  

Batasan masalah penelitian ini adalah: 
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a) Materi matematika yang dibahas dalam konten game adalah materi dasar 

yang didalamnya sesuai kurikulum 2013 revisi 2017 dan kaidah silabus 

yang berlaku. 

b) Materi pembelajaran matematika yang dibahas terkait pada yang dipelajari 

oleh kelas rendah, yaitu kelas 3. 

c) Game edukasi yang dibuat aturan dan pola permainannya memungkinkan 

dilakukan oleh anak SD. 

d) Game edukasi yang dibuat merupakan game 2D yang didukung oleh 

platform smartphone dengan OS Android. 

 

1.5 TUJUAN PERANCANGAN  

Tujuan penelitian dari perancangan ini adalah: 

a) Menawarkan penjabaran konsep materi pelajaran matematika dasar 

dengan media pembelajaran kreatif yang sesuai dengan perkembangan 

siswa SD jaman sekarang. 

b) Menjadi media pembelajaran kreatif yang mendukung proses 

pembelajaran tematik terpadu di sekolah. 

c) Menambah motivasi dan minat anak dalam belajar matematika. 

d) Mendorong kemampuan matematika siswa SD sehingga didapat hasil 

pencapaian sesuai target nilai. 

 

 

1.6 MANFAAT PENELITIAN  

Terdapaat 2 manfaat penelitian yang didapat dalam perancangan ini.    

Secara Praktis : 

a) Bagi siswa SD, mempermudah dalam memahami dan mengembangkan 

kemampuan materi matamatika kelas rendah. Dengan pengemasan 

menarik melalUI media game edukasi yang dikemas dengan pendekatan 

halus dan tidak menggurUI  
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b) Bagi guru, mempermudah mereka dalam menyampaikan materi 

matematika kelas rendah yang mendukung pembelajaran tematik terpadu 

melalUI media game edukasi. 

c) Bagi orang tua, sebagai media pembelajaran kreatif yang mendukung 

pembelajaran matematika di sekolah sehingga didapat hasil capaian 

pembelajaran yang lebih. 

 

Secara Teoritis : 

a) Bagi lahan Desain Komunikasi Visual, penelitian ini berguna untuk 

memahami bagaimana peran media game edukasi dalam pembelajaran 

Sekolah Dasar (SD). Baik dalam jenjang selanjutnya maupun bidang 

selainnya.  

 

1.8 RUANG LINGKUP PERANCANGAN  

Perancangan game edukasi ini mencakup proses merancang konsep game, 

merancang konten cerita game, merancang musik/audio game, merancang desain 

karakter serta desain environment, merancang alur dan rules, merancang tingkat Level 

dan merancang desain antarmuka pada game. 

 

1.9 SISTEMATIKA PENULISAN  

BAB 1 Latar Belakang 

Pada bab ini, penulis menyampaikan latar belakang permasalahan dan 

fenomena nyata perlunya pembelajaran matematika dasar dengan pendekatan 

fabel untuk siswa Sekolah Dasar (SD) dan terpecahkannya masalah ini dengan 

solusi Desain Komunikasi Visual melalUI media game edukasi. 

BAB 2 Kajian Pustaka 

Pada bab ini berisi teori-teori yang menjelaskan bagaimana merancang game 

edukasi yang menyelesaikan permasalahan pembelajaran matematika dasar 

dengan pendekatan fabel untuk siswa Sekolah Dasar (SD). 

BAB 3 Metodologi Penelitian 



 

 

8 

 

Pada bab ini, penulis menjabarkan tahapan riset yang digunakan dalam 

merancang game edukasi. Pada tahapan riset yang dijelaskan, terdapat 

penjabaran strategi riset serta target audiensi yang terkait dengan permasalahan 

pembelajaran matematika dasar dengan pendekatan fabel untuk siswa Sekolah 

Dasar (SD). 

BAB 4 Konsep Desain 

Pada bab ini berisi tahapan-tahapan perancangan game edukasi yang 

menyelesaikan permasalahan pembelajaran matematika dasar dengan  

pendekatan fabel untuk siswa Sekolah Dasar (SD). Tahapan-tahapan ini 

disusun berdasarkan data riset yang diperoleh dan sudah diolah. 

BAB 5 Implementasi Desain 

Pada bab ini, penulis menjabarkan konsep-konsep yang dibuat dalam 

perancangan game edukasi yang menyelesaikan permasalahan pembelajaran 

matematika dasar d pendekatan fabel untuk siswa Sekolah Dasar (SD), sesuai 

dengan tahapan-tahapan perancangan yang sudah dibuat. 
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BAB I I   

KAJIAN PUSTAKA   

 

 

 

2.1 LANDASAN TEORI  

2.1.1 Kajian Tentang Pelajaran Matematika Dasar SD 

2.1.1.1  Kurikulum Matematika SD Kelas 3 

Dalam Permendikbud tahun 2016, pendidikan matematika untuk kelas 3 

mencakup beberapa materi inti yaitu: 

1. Bilangan bulat dan bilangan pecahan. 

2. Geometri (sifat dan unsur). 

3. Pengukuran  (satuan standar). 

4. Statistika (pengumpulan dan penyajian data sederhana). 

Materi-materi inti diatas akan dipecah menjadi beberapa bagian yang disusun 

sesuai Rancangan Pokok Pembelajaran (RPP) yang disusun oleh tim guru matematika. 

Susunan materi yang dipecah akan diajarkan secara terurut. Pembagian materi 

didasarkan pada tingkat kesulitan sehingga pada materi dasar akan diajarkan pada 

kelas 3. Berikut ini merupakan silabus dari Rancangan Pokok Pembelajaran (RPP) 

pelajaran matematika kelas 3: 

Tabel 2.1  Silabus Matematika SD Kurikulum 2013 Revisi 2017 

(Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014) 

Ruang 

Lingkup 

Kelas 

III  

Bilangan Á Sifat operasi hitung pada bilangan cacah 

Á Penyajian bilangan pada garis bilangan 

Á Bilangan sebagai jumlah, selisih, hasil kali, atau 

hasil bagi dua bilangan cacah 

Á Pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 
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Ruang 

Lingkup 

Kelas 

III  

Á Penjumlahan dan penguranganpecahan berpenyebut 

sama 

Geometri dan 

Pengukuran 

¶ Lama waktu suatu kejadian 

¶ Satuan baku (panjang, berat, waktu) 

¶ Satuan tidak baku (luas bidang datar dan volume) 

¶ Simetri (lipat dan putar) 

¶ Keliling Bangun Datar (persegi, persegipanjang, 

segitiga) 

¶ Unsur dan sifat ï sifat bangun datar 

 

Statistika Á Data tunggal sederhana 

berat,waktu) 

 

 

2.1.2 Kajian Tentang Pembelajaran Matematika Dengan Konsep Fabel 

2.1.2.1 Pembelajaran Tematik Terpadu 

Pembelajaran tematik terpadu adalah pembelajaran terpadu yang 

menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat 

memberikan pengalaman bermakna kepada siswa. Tema adalah pokok pikiran atau 

gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraan. Pembelajaran tematik lebih 

menekankan pada keterlibatan siswa dalam proses belajar secara aktif dalam proses 

pembelajaran, sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman langsung dan terlatih 

untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang dipelajarinya 
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2.1.2.2 Cerita Fabel Modern 

Fabel modern adalah merupakan cerita yang mempunyai tokoh hewan dalam 

versi pembaharuan yang menampilkan alur cerita epik dan saga. Ciri-ciri fabel modern 

sebagai berikut. 

a) Cerita bisa pendek atau panjang. 

b) Tema lebih rumit. 

c) Kadang-kadang berupa epik atau saga. 

d) Karakter setiap tokoh unik. 

Guna mendapatkan konten cerita yang konstruktif haruslah mengikuti kaidah 

struktur. Pada umumnya cerita fabel terdiri atas empat struktur cerita sebagai berikut. 

a) Orientasi, yaitu bagian awal berisi pengenalan tokoh, latar tempat dan waktu, 

dan awalan masuk ke tahap berikutnya. 

b) Komplikasi, yaitu tokoh utama berhadapan dengan masalah. Bagian ini 

menjadi inti 

c) Cerita, yaitu bagian inti. Pada bagian ini jika tidak ada masalah, harus 

diciptakan masalah. 

d) Resolusi, yaitu kelanjutan dari komplikasi, yaitu pemecahan masalah. Masalah 

harus diselesaikan dengan cara kreatif. 

e) Koda, yaitu berisi perubahan yang terjadi pada tokoh dan pelajaran yang dapat 

dipetik dari cerita tersebut. 

 

2.1.3 Kajian tentang Media Pembelajaran Game 

2.1.3.1 Genre Game 

Sejak awal kemunculannya, game terus berkembang. Sehingga terbentuklah 

berbagai macam genre game yang menarik bagi anak, khusunya genre game edukasi 

yang juga berkembang. Menurut Dominic Arsenault (2016), genre game yang lebih 

diklasifikasikan secara detail, adalah: 
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2.1.4 Kajian Tentang Proses Perancangan Game 

2.1.4.1 Alur Pembuatan Game 

Menurut Sumit Jain (Project Leader di studio game Summit Games 

Entertainment), perancangan game merupakan proses perancangan yang mempunyai 

teknik khusus yang disebut Game Development Life Cycle.7 . 

                                                 
7 Sumit Jain (2017). Game Development Life Cycle. LinkedIn Pulse. 

https://www.linkedin.com/pulse/game-development-life-cycle-sumit-jain/ 

Tabel 2.2  Genre Game Secara Spesifik 

(Sumber: Arsenault, 2016) 

Gambar 2.1  Ruang Lingkup Pekerjaan Game Designer 

(Sumber: Jain, 2017) 
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Dari gambar diatas, game design element terdiri dari: Game Data, 

Music/Audio, VFX Effect, Game Design and Progression, Artificial Intelligence, 2D 

Game World, Level Design, User Interface, Gameplay and Mechanics, Player 

Characteristic. Pada game design element tersebut memuat elemen yang lebih umum 

digunakan untuk perancangan game 3D.  

Perancangan ini dimaksudkan untuk merancang game 2D yang disesuaikan 

dengan target pengguna yaitu anak-anak SD. Sehingga beberapa tugas kerja dari 

gambar diatas akan dikurangi, yang pada awalnya dibuat untuk game 3D. Tugas kerja 

yang akan dikerjakan pada proses perancangan game ini meliputi: 

a) Game Concept/Genre/Audience 

Adalah perancangan konsep jalan yang memuat: cerita naratif, definisi 

genre game, dan target pengguna. 

b) Game Design and Progression 

Adalah perancangan alur cerita dan tulisan naratif yang berada dalam 

game yaitu: cut scenes, animasi, loading screens, screen transitions, notifikasi 

kemajuan game dalam setiap kemenangan dan notifikasi kekalahan dll. 

Dalam perancangan alur cerita dan narasi, terdapat beberapa elemen yang 

digunakan yaitu yaitu: 

1. Placement 

Placement adalah penempatan cerita ketika dimainkan dalam 

game. Misalnya intro, closing dll. 

2. Script 

Skrip adalah dialog yang diucapkan oleh karakter untuk 

menampilkan suatu jalan cerita. 

c) Music/Audio 

Adalah perancangan background theme music, pop up and UI button 

sounds, sound effects untuk pemain dan elemen interaktif lain dalam game. 

Dalam perancangan musik/audio, terdapat beberapa elemen yang digunakan 

yaitu: 
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1. BGM 

BGM atau singkatan dari Background Music berfungsi ketika 

pemain mulai masuk ke area Game Stage. 

2. SFX 

SFX atau singkatan dari Sound Effect berfungsi ketika pemain 

mendapatkan melakukan interaksi dengan antarmuka. 

3. Highlight Music 

Berfungsi ketika pemain mendapatkan reward atau berhasil 

pergi ke Level selanjutnya. 

d) Character 

Adalah perancangan karakter permain dalam game. Dalam 

perancangan karakter, terdapat beberapa elemen yang digunakan yaitu: 

1. Protagonis 

Tokoh yang mendukung cerita. Biasanya ada satu atau dua figur 

tokoh protagonis utama dan dibantu tokoh lain yang terlibat 

dalam cerita. 

2. Antagonis 

Tokoh yang menjadi penentang cerita. Biasanya ada satu,dua 

atau lebih figur tokoh yang menentang cerita.  

e) User Interface 

Adalah perancangan desain antarmuka dalam game yang meliputi 

Buttons, Animations/Tween, Popups, Dialogue systems, UI supportive 

resolutions, UI theme, error handling messages, dll.  

f) Level Designer 

Adalah perancangan Level dalam game yaitu Winning 

Elements/Stages, Losing conditions, Game Progression Stages/Scenes, 

kesulitan Level, peningkatan interaktivitas game, keadaan point saat game 

over, upgrade point, dan sebagainya. 

2.1.4.2 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk mobile berbasis linux yang 

mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android 
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menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka. Sistem operasi yang mendasari Android dilisensikan dibawah GNU, 

General Public Lisence Versi 2. Versi Android terbaru saat ini adalah Android 

Marshmallow, Android Nougat dan versi diatasnya 

 

2.1.5 Kajian Tentang Elemen Desain Dalam Game 

2.1.5.1 Gaya Gambar 

a) Realisme  

Gaya gambar yang mengutamakan kesesuaian dengan keadaan obyek 

sesungguhnya. Tingkat estetis dari gambar bergaya realis terletak pada tingkat 

kemiripan gambar dengan obyek yang digambar dan proporsional dengan 

bentuk aslinya. Gaya realisme tingkat kesulitannya cukup tinggi, dengan detail 

gambar yang rumit. 

 

Gambar 2.2  Gaya Gambar Realisme  

(Sumber: Pinterest, 2017) 

 

b) Semirealisme 

Gambar semirealisme adalah penyederhanaan dari gambar realis, yang 

mana detail gambar sedikit mengalami penyederhanaan bentuk (stilasi). 

Semirealisme merupakan gabungan antara gambar realis dengan kartun, 

dimana obyek yang digambar masih hampir sama dengan bentuk aslinya.  



 

 

16 

 

 

Gambar 2.3  Gaya Gambar Semi Realisme  
(Pinterest, 2017) 

c) Kartun 

Kartun adalah penggambaran tentang sesuatu secara sederhana, atau 

dengan cara yang dilebih-lebihkan, atau diplesetkan sama sekali, dengan tujuan 

menghadirkan sesuatu dengan lucu bahkan terkesan dungu. Kartun merupakan 

sebuah gaya gambar yang menekankan pada suatu momen, yang didominasi 

oleh humor dan berfungsi sebagai hiburan. Ilustrasi dalam suatu momen atau 

lebih dapat berupa gambar tanpa kata maupun dengan balon kata atau 

keterangan dibawah panel.  

 

Gambar 2.4  Gaya Gambar Kartun  

(Pinterest, 2017) 

2.1.5.2 Tipografi 

Tipografi meliputi penataan dan pola halaman, atau cetakan atau dalam arti 

yang lebih sempit hanya mencakup pemilihan, pengaturan, dan berbagai hal yang 

berkaitan dengan pengaturan jalur pengaturan huruf. 
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a) Sans Serif 

Pengertian Sans Serif adalah tanpa sirip atau serif, jadi huruf jenis ini 

tidak memiliki sirip pada ujung hurufnya dan memiliki ketebalan 

huruf yang sama atau hampir sama. Kesan yang ditimbulkan oleh 

huruf jenis ini adalah modern, kontemporer dan efisien. 

b) Miscellaneous 

Huruf jenis ini merupakan pengembangan dari bentuk-bentuk yang 

sudah ada. Ditambah hiasan dan ornamen, atau garis-garis dekoratif. 

Kesan yang dimiliki adalah dekoratif dan ornamental. 

2.1.5.3 Warna 

Dalam perancangan ini, acuan warna memakai jenis warna berdasarkan media 

luaran yaitu RGB. Kode dan warna RGB yang digunakan pada perancangan ini 

adalah: 

Gambar 2.5 Font Sans Serif 

(Pinterest, 2018) 

Gambar 2.6 Font Miscellaneous 
(Pinterest, 2018) 
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Gambar 2.7 Kode dan Warna RGB 
(Pinterest, 2018) 

Jenis warna berdasarkan color wheel yang digunakan pada perancangan ini 

adalah warna analogus yang sesuai kepada target pemain dan konsep perancangan 

ini. 

 

2.1.5.4 Layout 

Layout adalah tata letak elemen ï elemen desain terhadap suatu bidang dalam 

media tertentu untuk mendukung konsep atau pesan yang dibawanya. Definisi 

layout dalam perkembangannya sudah sangat meluas dan melebur dengan definisi 

desain itu sendiri, sehingga banyak orang mengatakan me-layout itu sama dengan 

mendesain. 

 

2.2 STUDI EKSISITING  

Dalam perancangan game edukasi untuk pembelajaran matematika dasar, perlu 

dilakukan adanya analisa studi eksisting. Analisa studi eksisting memaparkan berbagai 

produk media pembelajaran dengan platform android yang sudah rilis dipasaran. Studi 

Gambar 2.8 Contoh penggunaan warna 
Analogus 

(Pinterest, 2018) 


























































































































































































































































































