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Perancangan Game Design, User Interface, dan Aset 3D untuk Game Edukasi 

3D Perawatan Gigi bagi Anak Sekolah Dasar 

Abstrak 

 

Permasalahan kesehatan gigi pada anak-anak merupakan isu serius yang mempengaruhi 

kualitas hidup, sehingga diperlukan edukasi yang efektif. Dalam hal ini, dapat membantu 

pihak puskesmas dalam menyampaikan informasi mengenai perawatan gigi kepada anak-

anak dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. Penelitian ini merancang 

game design, user interface, dan aset 3D untuk game edukasi 3D perawatan gigi bagi anak 

sekolah dasar sebagai media interaktif yang menarik. Metode yang digunakan adalah User 

Centered Design (UCD), meliputi empat tahapan: Understand Context of Use, Specify 

User Requirements, Design Solutions, dan Evaluation Against Requirements. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa game design yang dikembangkan menghasilkan tampilan 

user interface dan aset 3D yang sesuai kebutuhan, berformat .png dan .fbx. Berdasarkan 

hasil beta testing menunjukkan bahwa gameplay berfungsi dengan baik, UI mudah 

digunakan, dan aset 3D memenuhi kebutuhan. Dengan rata-rata 86.65% pengguna 

memberikan penilaian positif terhadap berbagai aspek game, seperti kemudahan 

mengenali gambar dan tombol, panduan yang mudah dimengerti, tampilan karakter yang 

disukai, serta visual game yang dianggap nyata, game ini berhasil memenuhi tujuan 

edukatif dan diterima dengan baik oleh pengguna. 

 

Kata kunci: perawatan gigi, game edukasi 3D, anak sekolah dasar, user centered design, 

user interface, aset 3D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Permasalahan kesehatan gigi menjadi faktor penting dalam tumbuh kembang anak-

anak yang dapat berdampak pada kuliatas hidup mereka (Wijayanti, 2023). 

Menurut hasil Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) yang dilakukan oleh Kementerian 

Kesehatan Republik Indonesia tahun 2018 menyebutkan bahwa masalah gigi dan 

mulut yang dialami anak-anak mencapai 93% (Riolina, Hartini, dan Suparyati, 

2020). Persentase ini menegaskan pentingnya memperhatikan kesehatan gigi anak 

sejak dini. Dengan demikian, masalah kesehatan gigi yang tidak ditangani dengan 

baik dapat menyebabkan berbagai dampak negatif seperti, kerusakan gigi yang luas 

hingga menyebabkan kematian syaraf gigi, radang gusi atau gusi berdarah, kelainan 

komposisi gigi yang dapat menyebabkan pertumbuhan rahang yang tidak normal, 

bau mulut, sariawan, dan juga kehilangan gigi yang mengganggu proses 

pengunyahan, Hal ini dapat menganggu tumbuh kembang anak dan menurunkan 

kualitas hidup mereka (Wijayanti, 2023).  

Upaya yang dapat dilakukan untuk memberikan kesadaran betapa pentingnya 

perawatan gigi pada anak-anak yaitu dengan cara memberikan edukasi. Salah satu 

bentuk edukasi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kesadaran tentang 

pentingnya perawatan gigi pada anak-anak adalah melalui program-program yang 

diadakan oleh Puskesmas. Puskesmas sebagai salah satu fasilitas kesehatan yang 

telah aktif dalam melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan kesehatan gigi 

pada anak usia 7-12 tahun. Upaya edukasi yang dilakukan oleh Puskesmas, seperti 

penyuluhan, menyikat gigi bersama, kumur-kumur larutan fluor, dan pencabutan 

gigi susu goyang (Pedentiana Rr Reno. E, t.t.). Pelatihan mengenai cara menyikat 

gigi dan informasi kesehatan gigi yang disampaikan dengan menggunakan metode 

tradisional seperti penyampaian lisan tidak cukup efektif untuk mengubah perilaku 

yang kurang tepat pada anak-anak (Astuti dkk., 2022). 
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Salah satu puskesmas yang menjadi fokus penelitian ini yaitu UPTD Puskesmas 

Villa Pertiwi. Menurut Ibu Diana, selaku perawat poli gigi di UPTD Puskesmas 

Villa Pertiwi. Selain gusi bengkak dan gigi berlubang, hampir 80% keluhan yang 

dialami anak-anak adalah karies gigi dan/atau gigi permanen sudah tumbuh tetapi 

gigi susu belum tanggal. Berdasarkan data puskesmas pada tahun 2022, hanya 

53.6% murid dari 12 SD/MI di wilayah UPTD Puskesmas Villa Pertiwi yang 

mendapatkan perawatan gigi. Hal ini menunjukkan bahwa cakupan perawatan gigi 

di puskesmas masih rendah. Rendahnya cakupan ini dikarenakan murid yang tidak 

hadir saat penyuluhan dan juga lebih memilih untuk memeriksakan gigi di fasilitas 

kesehatan lain. 

Berdasarkan pemaparan di atas, dibutuhkan upaya penggunaan media edukasi yang 

menarik dan interaktif untuk meningkatkan kesadaran dan perilaku perawatan gigi 

pada anak. Di era digital ini, anak-anak menghabiskan banyak waktu mereka 

bermain game. Hal ini dapat dimanfaatkan untuk memberikan edukasi tentang 

berbagai hal, termasuk perawatan gigi. Media edukasi yang menarik dan interaktif 

seperti game 3D dapat menjadi solusi untuk menjangkau anak-anak dan 

meningkatkan kesadaran anak-anak mengenai pentingnya menjaga kesehatan dan 

merawat gigi.  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang game design, user interface dan aset 3D 

untuk game edukasi 3D yang dapat diakses melalui web browser guna membantu 

anak-anak sekolah dasar memahami pentingnya perawatan gigi. Melalui 

pendekatan ini, diharapkan game edukasi yang dihasilkan tidak hanya 

menyenangkan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan 

anak-anak tentang perawatan gigi.   

1.2 Perumusan Masalah 

Bagaimana merancang game design, user interface dan aset 3D untuk game edukasi 

3D perawatan gigi bagi anak sekolah dasar? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dipaparkan, batasan masalah yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

a. Pengujian dilakukan di TKA/TPA/TQA AL MUHAJIRIN dengan target 

pengguna berusia 9-11 tahun. 

b. Konten game akan berfokus pada edukasi tentang berbagai aspek perawatan 

gigi, seperti cara menyikat gigi dengan benar dan memilih makanan yang sehat 

untuk gigi. 

c. Adobe Illustrator digunakan untuk pembuatan user interface berupa button dan 

tampilan pendukung pada game dengan format .png. 

d. Autodesk Maya digunakan untuk merancang aset 3D berupa karakter dan 

environment pada game dengan format .fbx. 

e. Hasil Akhir dari penelitian ini berupa game design, aset user interface, serta 

aset 3D. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian yang ingin dicapai adalah merancang game edukasi 3D 

perawatan gigi untuk anak sekolah dasar. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Meningkatkan semangat anak-anak untuk menjaga kebersihan gigi mereka 

dengan rutin dan benar.  

b. Membantu pihak puskesmas dalam menyampaikan informasi mengenai 

perawatan gigi kepada anak-anak dengan cara yang lebih menarik dan mudah 

dipahami. 

c. Menghasilkan tampilan user interface dan aset 3D yang sesuai dengan 

kebutuhan game edukasi 3D perawatan gigi untuk anak sekolah dasar yang 

dikembangkan. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini terdapat lima bagian utama yaitu BAB I Pendahuluan, BAB II 

Tinjauan Pustaka, BAB III Metode Penelitian, BAB IV Hasil dan Pembahasan, 

BAB V Penutup. 

a. BAB I menjelaskan mengenai latar belakang perancangan game edukasi 3D 

yang mencangkup tampilan user interface, dan aset 3D pada game edukasi 3D 

perawatan gigi untuk anak sekolah dasar, rumusan masalah, batasan masalah, 

dan tujuan serta manfaat penelitian. 

b. BAB II menjelaskan mengenai penelitian terkait yang sebelumnya sudah 

dilakukan, landasan dan teori yang dikutip dari beberapa artikel, jurnal dan 

buku yang digunakan. 

c. BAB III menjelaskan rancangan penelitian, tahapan penelitian serta objek 

penelitian yang digunakan dalam perancangan game 3D. 

d. BAB IV menjelaskan analisis kebutuhan, perancangan multimedia, 

implementasi, pengujian dan hasil analisis pengujian perancangan game 3D. 

e. Pada BAB V terdapat penutup yang dituliskan kesimpulan dari penelitian dan 

saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan game design, user interface, dan aset 3D untuk 

game edukasi 3D perawatan gigi bagi anak sekolah dasar, dapat disimpulkan 

bahwa: 

a. Perancang game design, user interface, dan aset 3D untuk game edukasi 3D 

perawatan gigi bagi anak sekolah dasar dilakukan dengan metode kualitatif dan 

kuantitif melalui User Centered Design (UCD). Aset user interface dirancang 

dengan Adobe Illustrator dalam format .png sedangkan aset 3D dirancang 

dengan Autodesk Maya dalam format .fbx. 

b. Berdasarkan hasil alpha dan beta testing menunjukkan bahwa game design, 

user interface, dan aset 3D untuk game edukasi 3D perawatan gigi bagi anak 

sekolah dasar berhasil memenuhi target yang diharapkan. Game design 

berfungsi baik, UI mudah digunakan, dan aset 3D sesuai kebutuhan. Uji coba 

menunjukkan bahwa game ini efektif dalam menyampaikan edukasi, dengan 

86,65% pengguna memberikan penilaian positif terhadap aspek-aspek seperti 

kemudahan navigasi, panduan yang mudah dimengerti, serta visual dan karakter 

yang menarik, menjadikan game ini sukses dalam mencapai tujuan edukatif dan 

diterima dengan baik oleh pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil perancangan game design, user interface, dan aset 3D untuk 

game edukasi 3D perawatan gigi bagi anak sekolah dasar terdapat beberapa saran 

untuk penelitian selanjutnya, yaitu fokus pada peningkatan kualitas visual, seperti 

detail tekstur dan variasi aset 3D, penerapan teknologi terbaru seperti real-time ray 

tracing dan Augmented Reality (AR), penggunaan metode pengembangan lain 

untuk meningkatkan fleksibilitas game, serta membandingkan dengan game 

edukasi serupa dan menambahkan fitur seperti mini-games atau level progresif 

untuk meningkatkan daya tarik dan efektivitas sebagai alat pembelajaran. 
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Hasil Transkrip Wawancara dengan Pihak UPTD Puskesmas Villa Pertiwi 

Pelayanan Poli Gigi 

 

Narasumber :   Ibu Diana (perawat poli gigi) 

Tanggal :   6 Mei 2024 

Tempat :   UPTD Puskesmas Villa Pertiwi 

Peneliti :   Peneliti 1 (Muammar Hafizh Kasyof) 

Peneliti 2 (Fatih Rizqullah) 

Peneliti 3 (Alika Putri Maharani) 

 

Keterangan Transkrip 

Peneliti 1 

Perkenalkan kami mahasiswa semester akhir Politeknik 

Negeri Jakarta. Tujuan kami kesini kami ingin 

mewawancarai Ibu selaku Kepala Puskesmas Villa 

Pertiwi terkait topik skripsi kita. sebelumnya topik 

skripsi kita yaitu pembuatan media game dan animasi 

tentang edukasi perawatan dan kesehatan gigi pada anak 

- anak bu. Penyakit gigi apa yang sering terjadi pada 

anak-anak? 

Bu Diana 

Gigi berlubang atau karies dan gigi permanen sudah 

tumbuh namun gigi susu belum copot, selain sakit gigi 

dan gusi bengkak. 

Peneliti 3 
Seberapa sering anak-anak ke Puskesmas dengan 

keluhan tersebut bu? 

Bu Diana 

Untuk hari ini saja lumayan yang banyak. untuk kendala 

saya sendiri hampir 80% anak-anak karies gigi, hanya 

sedikit anak-anak yang berobat langsung ke Puskesmas 

Peneliti 1 

Dengan itu, tujuan pembuatan aplikasi ini untuk 

membantu menjadi media anak-anak itu sendiri untuk 

lebih peduli terhadap kesehatan gigi mereka. 

Bu Diana Lalu kalian membutuhkan data saja? 
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Peneliti 3 

Disini kamu membutuhkan data dan konsep untuk game 

dan animasi. untuk animasi nanti bisa diputar pada 

televisi yang ada di puskesmas ini bu 

Bu Diana Apa kalian juga mengamati anak-anak pas perawatan? 

Peneliti 1 
Tidak bu, mungkin lebih di poli gigi sendiri adakah 

buku panduan untuk perawatan gigi bu? 

Bu Diana 
Paling SOP yaa, untuk perawatan biasanya kita 

sesuaikan dengan SOP 

Peneliti 3 

Di sekolah itu kan biasanya ada sosialisasi dari 

puskesmas, nah itu biasanya dilakukan berapa kali ya 

bu? 

Bu Diana 

Di sekolah itu kan beda beda ya programnya, paling dari 

kami itu pemeriksaan gigi setahun sekali dan ada 

beberapa anak yang mendapatkan surat rujukan untuk 

penanganan lebih lanjut. 

Peneliti 3 Berarti tidak rutin ya bu untuk penyuluhan ke sekolah? 

Bu Diana 

Seharusnya sih wajib sekolah mengadakan itu, namun 

tidak mungkin ya. kalau penjaringan yang diperiksa dari 

kelas 1 sampai 6, terlalu banyak apalagi kalau saya 

sendirian. Biasanya saya kalau ke sekolah itu ber 4 bisa 

dari jam 8 sampai jam 1 baru selesai. apa dari kalian juga 

akan melakukan penyuluhan? 

Peneliti 3 

Mungkin ini bu, apabila game-nya sudah selesai. kami 

ingin penyuluhan, sikat gigi bersama, dan juga 

sosialisasi game dan animasi ini di salah satu sekolah 

dasar. 

Bu Diana Ohh, boleh itu. 

Peneliti 3 Menurut ibu, adakah saran untuk game kami? 

Bu Diana Sebelumnya game-nya itu di handphone atau gimana? 

Peneliti 2 
Jadi untuk gamenya ini, kami akan membuat game yang 

dapat diakses di web, jadi nanti pakai browser agar 
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dapat diakses dimana saja, kalau dengan handphone 

biasanya terkendala dengan handphone. untuk game-

nya nanti akan model game bercerita. jadi konsep anak 

yang jarang merawat gigi, lalu pagi-pagi anak itu 

bangun dengan giginya yang sakit. nanti ada peran 

orang tua yang mengingatkan anaknya untuk menyikat 

gigi. Story-nya dari pagi hingga malam bagaimana ia 

merawat giginya dalam 1 hari itu. dari bangun tidur, 

memilih makanan yang benar, dan sebelum tidur 

menggosok giginya terlebih dahulu. nanti akan ada 

penjelasan kenapa kita harus merawat gigi 

Bu Diana 

Dari teman-teman harus tau apa yang dibutuhkan. nanti 

dari kami dapat membantu dari penyuluhan dan 

demonstrasi aplikasi. dan pada hari H mungkin bisa 

menghadirkan orang tua 

Peneliti 3 
Apakah sebelumnya ada penelitian tentang game 

kesehatan seperti ini bu? 

Bu Diana 
Hehehe belum ada, karena belum ada yang ahli dibidang 

ini. 

Peneliti 2 
dan juga game ini harapannya menjadi media baru bagi 

pembelajaran anak-anak 

Bu Diana 
Nanti kalau sudah siap, nanti koordinasikan ke sekolah 

untuk jadwalnya 

Peneliti 3 
Apakah ada data dari puskesmas mengenai persentase 

permasalahan gigi anak? 

Bu Diana 

Sisa kalian ambil dari buku profil puskesmas, misal 

anak sekolah dasar yang diperiksa ada sekian, tidak 

ditangani berapa banyak. data ini juga sudah di valid 

oleh dinas kesehatan 
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