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RANCANG BANGUN GAME EDUKASI 2D SEBAGAI MEDIA BANTU 

PEMBELAJARAN PADA PERKEMBANGBIAKAN VEGETATIF 

BUATAN UNTUK SISWA KELAS 6 SDIT AL-MANAR 

Abstrak 

Penyampaian materi perkembangbiakan vegetatif buatan dalam pembelajaran IPA 

di kelas 6 SDIT Al-Manar selama ini masih menggunakan metode konvensional 

seperti ceramah. Metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional 

seringkali membuat siswa merasa bosan dan kurang tertarik. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang bangun game edukasi 2D sebagai media bantu 

pembelajaran materi perkembangbiakan vegetatif buatan untuk siswa kelas 6 SDIT 

Al-Manar. Metode yang digunakan dalam pembuatan media interaktif ini adalah 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) versi Luther, yang terdiri dari 

tahapan: Pengonsepan, Perancangan, Pengumpulan Bahan, Perakitan, Pengujian, 

dan Distribusi. Penelitian ini menghasilkan media interaktif game edukasi 2D yang 

berfungsi sebagai alat bantu dalam pembelajaran materi cangkok dan stek. Uji 

coba alpha dilakukan dengan metode Black Box untuk memastikan bahwa game 

dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan desain yang direncanakan. Hasil beta 

testing menunjukkan bahwa rata-rata persentase 87,5% siswa sangat setuju 

terhadap penggunaan game edukasi 2D sebagai media bantu pembelajaran materi 

perkembangbiakan vegetatif buatan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

game edukasi 2D ini layak untuk digunakan sebagai media bantu pembelajaran 

perkembangbiakan vegetatif buatan. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Media Pembelajaran Interaktif, Perkembangbiakan 

Vegetatif, Cangkok, Stek 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan berperan penting dalam pembentukan generasi berkualitas. Salah satu 

mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam pengembangan potensi siswa 

adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Tujuan mata pelajaran IPA di Sekolah Dasar 

(SD) dan Madrasah Ibtidaiyah (MI), sesuai Permendiknas No. 22 tahun 2006 

tentang standar isi, adalah mengembangkan pemahaman dan keterampilan siswa 

dalam melestarikan lingkungan alam sekitar, sebagai bekal untuk melanjutkan 

pendidikan ke tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) atau Madrasah 

Tsanawiyah (MTs). Kemampuan itu diperlukan agar siswa mampu memperoleh, 

mengidentifikasi dan memanfaatkan informasi dalam kehidupan sehari-hari 

(Sukarini & Manuaba, 2021). 

Pada pembelajaran IPA di sekolah dasar, materi tentang perkembangbiakan 

vegetatif buatan, seperti mencangkok dan stek, merupakan bagian penting dari 

kurikulum merdeka yang harus dipahami siswa. Materi ini tidak hanya penting 

untuk pemahaman akademis, tetapi juga bertujuan untuk memperkenalkan teknik-

teknik vegetatif buatan yang dapat diaplikasikan secara praktis. 

Menurut Ibu Andini, seorang guru di SDIT Al-Manar, metode pembelajaran yang 

saat ini digunakan masih bersifat konvensional dengan ceramah di depan kelas. 

Namun, metode ini dinilai masih kurang efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran. Selain itu, guru juga mengalami kesulitan dalam menyampaikan 

materi tentang perkembangbiakan vegetatif buatan, terutama saat praktek yang 

memerlukan siswa membawa alat dan bahan pendukung. Seringkali, guru 

memberikan alternatif praktek berkelompok di rumah, namun hal ini kurang 

menarik minat siswa dalam mempelajari materi tersebut. Menurut Ibu Andini, 

siswa akan lebih antusias dan termotivasi untuk belajar dengan media interaktif 

seperti game atau animasi, yang merupakan salah satu hasil kemajuan teknologi 

digital.
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Game edukasi merupakan salah satu produk dari kemajuan teknologi digital yang 

dirancang untuk merangsang daya pikir siswa, meningkatkan konsentrasi, dan 

memfasilitasi pemahaman materi dengan penyampaian informasi yang mudah 

dipahami (Kurniawan & Risnani, 2021). Game edukasi yang mengenalkan 

perkembangbiakan vegetatif buatan memudahkan anak-anak untuk mengingat 

materi, mengenal jenis, proses, serta alat yang digunakan tumbuhan untuk 

berkembangbiak, sehingga anak anak tertarik untuk memainkannya (Fareza & 

Zuhdi, 2023). 

Berdasarkan uraian di atas, diperlukan suatu media pembelajaran untuk materi 

perkembangbiakan vegetatif buatan pada tumbuhan di pelajaran IPA. Media 

tersebut memanfaatkan teknologi digital dengan elemen interaktif untuk melibatkan 

siswa secara aktif, tetapi tetap sesuai dengan kurikulum merdeka. Penelitian ini 

berfokus pada pengembangan game edukasi 2D sebagai media bantu bagi guru 

dalam mengajarkan materi mencangkok dan stek. Dalam game ini, guru berperan 

aktif dalam menerangkan dan menjalankan permainan, sementara siswa secara aktif 

menyimak, memahami, dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka perumusan masalah dari 

penelitian ini adalah bagaimana cara merancang bangun media interaktif game 

edukasi 2D sebagai media bantu guru dalam pembelajaran perkembangbiakan 

vegatatif buatan untuk siswa kelas 6 SDIT Al-Manar. 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini tetap berfokus dan tidak meluas terlalu jauh, beberapa batasan 

masalah telah ditetapkan sebagai berikut:  

a. Materi perkembangbiakan vegetatif buatan berfokus pada teknik cangkok dan 

stek, yang disesuaikan dengan buku dan silabus yang digunakan oleh SDIT Al-

Manar. 

b. Game yang dikembangkan adalah game edukasi 2D. 

c. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi media interaktif 

berbasis game menggunakan Adobe Animate. 
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d. Media pembelajaran berbasis game edukasi 2D digunakan sebagai alat bantu 

guru dalam mengajarkan materi cangkok dan stek kepada siswa kelas 6 SDIT 

Al-Manar. 

e. Target pengguna aplikasi ini adalah guru dan siswa kelas 6 SDIT Al-Manar. 

f. Hasil akhir aplikasi dalam format (.exe) sebagai platform desktop. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini untuk merancang bangun game edukasi 2D dalam media 

interaktif sebagai media bantu pembelajaran perkembangbiakan vegetatif buatan 

untuk siswa kelas 6 di SDIT Al-Manar. 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi cangkok dan stek pada siswa 

kelas 6 SDIT Al-Manar dengan mengusung konsep yang menarik dan interaktif. 

b. Mempermudah siswa SDIT Al-Manar untuk memahami materi pembelajaran 

karena penggunaan visual yang menarik dan interaktif. 

c. Meningkatkan minat siswa dalam mempelajari proses perkembangbiakan 

vegatatif buatan pada tumbuhan, khususnya cangkok dan stek. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas mengenai landasan teori yang dibutuhkan dalam pengerjaan 

laporan. Teori-teori tersebut diambil dari penelitian yang relevan berupa jurnal 

atau buku. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas mengenai rancangan penelitian seperti teknik pengumpulan 

data, teknik analisis data, metode yang digunakan, tahapan penelitian, dan objek 

penelitian. 
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d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan secara detail tahap pembuatan rancang bangun media 

interaktif berdasarkan metode pada bab perencanaan dan memaparkan tahap 

pengujian media interaktif yang telah dibuat. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini membahas mengenai hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan 

saran untuk penelitian selanjutnya
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, didapatkan beberapa 

kesimpulan, sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan game edukasi 2D 

sebagai media pembelajaran perkembangbiakan vegetatif buatan, 

khususnya cangkok dan stek, untuk siswa kelas 6 SDIT Al-Manar. 

Aplikasi ini tersedia dalam format (.exe) yang dapat digunakan pada 

platform desktop, memudahkan akses pengguna. 

2. Game ini dirancang dengan memperhatikan aspek interaktivitas dan visual 

yang menarik, sehingga dapat mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi dan meningkatkan minat serta pemahaman siswa terhadap topik 

yang diajarkan. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini, terdapat beberapa saran yang diharapkan dapat 

berguna dan membantu para pembaca yang berminat untuk mengembangkan 

penelitian ini lebih lanjut. Saran-saran tersebut antara lain: 

1. Penelitian lebih lanjut dapat mempertimbangkan pengembangan fitur 

tambahan dalam game, seperti kuis interaktif untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa. 

2. Disarankan agar penelitian selanjutnya mengembangkan game simulasi ini 

dengan meningkatkan tantangan, seperti skenario yang lebih kompleks, 

untuk menguji pemahaman dan keterampilan siswa secara lebih 

menyeluruh. 

3. Penelitian lebih lanjut, untuk aset grafis lebih ditingkatkan agar dapat 

terlihat dengan jelas untuk target pengguna.
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Lampiran 2 Beta Testing Oleh Narasumber 

Putri Apakah penempatan materi perkembangbiakan vegetatif 

buatan sudah sesuai dengan buku panduan? 

Bu Andin Alhamdulillah, sudah sesuai, sudah tepat dan cukup jelas. 

Putri Apakah materi mencangkok dan stek yang disampaikan 

dalam game ini sudah cukup sesuai dengan materi 

perkembangbiakan vegetatif buatan yang selama ini 

digunakan? 

Bu Andin Sudah, sudah mencukupi, sudah mencangkok cangkok dan stek. 

Dikarenakan perkembangbiakan vegetatif buatan banyak yang 

menggunakan teknik cangkok dan stek, secara materi sudah cukup 

bagus.  

Putri Apakah game ini sudah cukup dalam menerapkan materi 

pelajaran, misalnya penggunaan kuis untuk membuka buku 

panduan yang ingin dimainkan? 

Bu Andin Sudah sesuai untuk sebuah tantangan sudah cukup bagus, karena 

saya ingin pada kuis mencocokkan gambar tersebut ya bisa 

dijadikan sebagai pra ujian setelah mereka nonton video animasi 

pembelajaran, membaca, mendengarkan dan memahami 

penjelasan yang ada di buku materi. Jadi mengasah daya ingat 

mereka kalau tadi mereka menyimak dan memahami dengan baik. 

Putri Apakah game ini sudah cukup memberikan simulasi 

sederhana tentang langkah-langkah melakukan teknik 

cangkok dan stek? 

Bu Andin Alhamdulillah sudah cukup memberikan simulasi sederhana 

bagaimana mencangkok dan menyetek. Prosesnya sederhana, cara 

mainnya juga tidak rumit, cukup mudah untuk dipahami, bagi saya 

itu sudah cukup banget untuk menggambarkan proses langkah-

langkah dari mencangkok dan stek. 

Putri Apakah menurut ibu game ini mudah dimainkan? 

  



 

 

 

 

 

Bu Andin Sangat mudah dan seru! Cara memainkannya tidak rumit. Anak-

anak juga jadi antusias mendengarkan dan menyimak materi yang 

saya ajarkan dari aplikasinya, apalagi ditambah ada audio yang 

buat mereka jadi tidak bosan dan mengantuk. 

Putri Apakah panduan yang disampaikan sudah memberikan 

pemahaman yang cukup tentang cara memainkan game? 

Bu Andin Sudah cukup memberikan pemahaman, rules yang dibuat 

membuat siswa untuk mau tidak mau membiasakan diri untuk 

membaca. karena jika ia tidak membaca rules maka permainan 

yang dimainkan oleh mereka tidak akan berhasil hingga score 

sempurna. 

Putri Apakah menurut ibu game ini sudah cocok dijadikan untuk 

media bantu pembelajaran perkembangbiakan vegetatif 

buatan khususnya materi cangkok dan stek untuk kelas 6 

SDIT Al Manar? 

Bu Andin Alhamdulillah sangat membantu dan cocok untuk digunakannya. 

Putri Adakah saran yang ingin disampaikan terkait game ini? 

Bu Andin Game sudah cukup bagus, sederhana dan mudah dipahami, tidak 

rumit digunakan, sehingga konten game yang ada di dalamnya jadi 

mudah dipahami, tidak bikin bosen, sekaligus sangat 

menggambarkan proses cangkok dan stek. Semoga kedepannya 

game ini bisa diinstal dengan mudah di berbagai perangkat. atau 

bahkan tersedia di playstore atau appstore, sehingga 

memungkinkan untuk anak dapat menggunakannya di luar 

sekolah sebagai media belajar. 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 3 Beta Testing Oleh Ahli Game 

Putri : Apakah game ini sudah cukup intuitif dan mudah 

dimainkan? 

Bu Indah : Game nya sudah cukup intuitif dan mudah dimainkan. 

Putri : Apakah panduan yang disediakan sudah cukup 

memberikan pemahaman tentang cara memainkan game 

ini? 

Bu Indah : Bagi saya, panduan sudah cukup jelas, untuk memberikan 

pemahaman untuk cara permainannya. 

Putri : Apakah tampilan game ini sudah tepat? Baik dari 

penataan, penempatan, maupun aset yang digunakan? 

Bu Indah : Sudah tepat, hanya saja gambar pada kuis cangkok itu 

sebaiknya diperbesar lagi, karena walaupun gurunya yang 

menjalankan game dan menjelaskan materi, tapi kurang terlihat 

jelas kalau si siswa berada di bangkunya. 

Putri : Apakah tombol-tombol yang ada dalam game ini sudah 

berfungsi semestinya? 

Bu Indah : Tombol-tombolnya sudah berfungsi dengan semestinya dan 

berfungsi dengan baik semuanya. 

Putri : Apakah game ini sudah berjalan dengan baik dan lancar? 

Apakah ada hambatan misalnya bug, lag, atau hal lain 

yang mengganggu jalannya permainan? 

Bu Indah : Dari saya memainkannya, game tersebut sudah berjalan dengan 

sangat baik, tidak ada bug, ataupun tidak ada lag. 

Putri : Apakah penempatan materi dalam game ini, yaitu pada 

buku materi sudah tepat? 

Bu Indah : enempatan materinya sudah tepat, cukup menjelaskan terkait 

pengertian cangkok ciri tumbuhannya apa saja, alat bahan yang 

dibutuhkan dan langkah-langkahnya 

Putri : Apakah game ini sudah memanfaatkan materi yang 

disampaikan dengan baik? Terutama terhadap desain level 

yang diterapkan? 



 

 

 

 

Bu Indah : Pada materi, sebenarnya sudah disampaikan dengan baik. 

Namun, simulasi belum sepenuhnya ada interaksi animasi yang 

menarik saat alat bahan di drag & drop ke objek. Lalu, 

sebaiknya ada reaksi salah dan benar dalam pengerjaan game. 

Contohnya diberikan pop-up atau audio untuk respons benar 

dan salah. Jadi, sambil guru yang menjelaskan, anak-anak bisa 

mengetahui saat alat bahan yang di drag & drop tidak sesuai 

proses, maka ada reaksi benar salahnya melalui audio, sehingga 

lebih interaktif lagi. 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 4 Biodata dan Curriculum Vitae Ahli Game 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 5 Sampel Kuisioner Beta Testing Oleh Pengguna 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Apakah kamu tertarik menggunakan animasi ini 

sebagai media belajar dalam mengenal teknik 

cangkok dan stek? 

     

2 Apakah game yang disajikan menarik ?      

3 Apakah game yang disajikan mudah dipahami?      

4 Apakah tampilan dan warna pada aplikasi ini 

menarik? 

     

5 Apakah alur pada game VEGETASIM, menarik dan 

mudah diikuti? 

     

6 Apakah gambar pada game terlihat menarik?      

7 Apakah background musik pada game dapat 

meningkatkan semangat belajar? 

     

8 Apakah materi simulasi cangkok dan stek yang 

disajikan dalam game mudah dimengerti? 

     

9 Apakah game ini sudah memberikan pemahaman 

simulasi sederhana tentang proses cangkok dan stek? 

     

 

  



 

 

 

 

Lampiran 6 Wawancara Narasumber 

Narasumber 
Bu Andini  

Wali Kelas 6 SDIT Al Manar 

Tanggal 6 Maret 2024 

Latar Siang Hari, Ruang Kelas 6 

Situasi Ramah dan Solutif 

Pertanyaan Jawaban 

Terkait ibu yang menjadi 

wali kelas 6 SD, untuk 

salah satu mata pelajaran 

di kelas 6 SD terebut ada 

suatu permasalahan yg 

bisa kami bantu carikan 

solusi dan penyelesaiannya 

tidak bu? 

Khususnya dalam mata pelajaran IPA atau 

Matematika, pembelajaran dengan visualisasi 

sangat disukai oleh anak-anak. Misalnya, dalam 

pelajaran IPA pada topik hewan dan tumbuhan, 

visualisasi dapat memperjelas konsep cara tumbuh 

dan perkembangan tumbuhan. Keterbatasan media 

ajar saat ini membuat penggunaan animasi 

menjadi penting, tetapi animasi yang tersedia di 

YouTube kebanyakan bersifat 2D dan lebih 

berfokus pada aspek bisnis daripada pendidikan. 

Begitu pula dalam pelajaran Matematika, untuk 

topik seperti pecahan atau garis bilangan, media 

yang lebih menarik dan berwarna seperti animasi 

3D dapat sangat membantu proses pengajaran. Hal 

ini disebabkan oleh kurangnya animasi 3D yang 

tersedia di platform seperti YouTube. 

Untuk salah satu mata 

pelajaran di kelas yang Bu 

Andin ajar, ada suatu 

permasalahan yang bisa 

kami bantu carikan solusi 

dan penyelesaiannya tidak 

bu? 

Padapembelajaran IPA materi perkembangbiakan 

vegetatif tumbuhan. Bagian tumbuhan, fungsinya, 

cara berkembang biak tumbuhan seperti cangkok 

dan stek. Dikarenakan terbatasnya proses 

bagaimana cara mencangkok dan men-stek 

Kalo boleh tau kenapa Ibu 

memilih materi tersebut? 

Nah itu juga, jadi kalau di bab tumbuhan itu kan 

dia kompleks ya, ada bagian tumbuhannya, fungsi 



 

 

 

 

Dalam hal apa 

kesulitannya ya bu? 

tiap tumbuhannya, ada lagi bab yang ngomongin 

tentang cara berkembang biaknya, Tapi kalau 

kelas 6 memang fokus di cara berkembang biak 

sih kemarin. Itu terbatasnya itu, karena cara 

berkembang biaknya banyak, proses yang gimana 

cara menyetek, gimana mencangkok itu yang 

seperti apa, kalau di buku kan hanya sekedar 

gambar aja yang ada, jadi cara prosesnya itu 

terkadang enggak detail dan kita juga kan 

terkendala waktu ya. Jadi enaknya kan praktek 

langsung nih semua. Tetapi memang kesulitan kan 

kita nyari pohon. Di sini saja enggak banyak yang 

bisa disetek atau enggak banyak yang bisa 

dicangkok, akhirnya ya cuma video, gak bisa 

praktek langsung. Tidak tahu kalau murid ya, 

mereka tahu hanya sekedar yang ditulis di buku, 

kayak gini urut-urutannya langkah-langkahnya. 

Dikarenakan keterbatasan tumbuhan di 

lingkungan yang terkadang tidak bisa langsung 

dipraktekan sesuai dengan apa yang ada di materi 

pembelajaran. Lalu juga kurang maksimal untuk 

contoh konkretnya, jadi terkadang harus mencari 

di platform lain dan juga terkadang terbatas juga 

untuk informasi yang diberikan. 

Kesulitan anak-anak dalam 

mempelajari materi 

tersebut di buku itu 

bagaimana bu? Apa 

kurang fokus hanya 

melalui buku, atau 

bagaimana? 

Sebenarnya tetap fokus dalam mempelajari materi 

tersebut dari buku, tetapi sekarang disuruh nulis 

itu anak-anak, agak susah kan, tapi dia suka kalau 

ada sesuatu yang menarik perhatian mereka, gitu. 



 

 

 

 

Apakah anak-anak di SD 

ini diperbolehkan 

membawa HP ke sekolah? 

Tidak diperbolehkan membawa HP. 

Jika kami ingin membuat 

game 2D dan animasi 3D 

untuk mata pelajaran ini 

sebagai alat media bantu 

kakak untuk mengajar 

apakah diperbolehkan? 

Diperbolehkan. Mungkin yang lebih interaktif, 

misalnya anak-anak bisa benar-benar maju satu-

satu atau gimana yang lebih menyentuh anak-

anaknya gitu. Mungkin jadi semua ikut ingin 

menjawab gitu. 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 7 Dokumentasi 

 

Observasi dan wawancara 

 
Testing ke pengguna (1) 

 
Testing ke pengguna (2) 

 

 

Wawancara beta testing ahli game 
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