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PEMBUATAN GAME EDUKATIF 2D MENGGUNAKAN SOFTWARE GODOT ENGINE

Abstrack

Penelitian ini bertujuan untuk merancang website game edukasi. Game edukasi
merupakan salah satu bentuk inovasi dalam dunia pendidikan yang menggabungkan
unsur pembelajaran dengan elemen hiburan interaktif. Dalam upaya mendukung
proses belajar yang lebih.menyenangkan dan menarik bagi siswa sckolah dasar,
telah dibuat sebuah game edukasi berbasis Godot Engine. Game ini dirancanguntuk
menyajikan materi pelajatan dasar seperti matematika; bahasa Indonesia, dan
sejarah dalam bentuk kuis mteraktif, tantangan logika, serta mini-game yang sesuai
dengan usia dan tingkat pemahaman siswa. Dengan pendekatan visual yang
menarik, animasi yang sederhana namun komunikatif, serta sistem poin dan level
yang memotivasi, game ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar sekaligus
memperkuat pemahaman konsep secara bertahap. Metode yang diaplikasikan
dalam penelitian yaitu meliputi: penginstalan software, perancangan Karakter dalam
game menggunakan medibang paint pro, pembuatan script, penyesuaian logika

dalam game,dan pengujian dalam game.

Kata kunei: website game online, komunikatif, poin, website, menarik.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era digital saat ini, perkembangan teknologi telah'membawa berbagai dampak
signifikan dalam kehidupan_masyarakat, termasuk dalam_bidang hiburan dan
pendidikan. Salah satuswujud nyata dari kemajuan teknologi tersebut adalah
munculnya berbagai jenis permainan digital atau game, yang tidak hanya digunakan
sebagai sarama hiburan, tetapi juga sebagal media pembelajaran yang cfektif.
Pembelajaran efektif adalah proses pembelajaran yang mampu mencapai tujuan
secara _maksimal dengan memanfaatkan waktu dan sumber daya secara efisien,
sehingga siswa dapat memahami materi,, mengembangkan keterampilan, serta
menerapkan pengetahuan yang diperolen dalam kehidupan nyata. Proses ini
melibatkan metode yang tepat, penggunaan media pembelajaran yang mendukung,
serta interaksi aktif antara guru dan siswa untuk menciptakan suasana belajar yang
kondusif dan menarik. Dengan pembelajaran yang efektif, hasil belajar menjadi
lebih optimal dan berdampak positif terhadap perkembangan kemampuan peserta
didik. Permainan digital dalam bentuk edukasi membuat pembelajaran lebih efektif

karena siswa tidak akan cepat merasa bosan, dan bisa belajar lebih maksimal.

Jenis permainan yang dirancang dengan orientasi pendidikan adalah game
edukatif. Game edukatif merupakan jenis permainan yang secara khusus didesain
untuk menyampaikan informasi serta pengetahuan tertentu kepada penggunanya
melalui cara yang interaktif, menarik, dan menyenangkan. Permainan ini tidak
hanya mengandalkan elemen. hiburan tetapi juga mengintegrasikan materi
pembelajaran ke dalam alur permainan-(gameplay) yang dapat merangsang
kemampuan kognitif dan kreativitas pemain, dengan demikian game edukatif
mampu menjadi jembatan antara dunia hiburan dan pendidikan yang saling

melengkapi.

Namun meskipun memiliki potensi besar dalam dunia pendidikan, seiring

berjalannya waktu minat masyarakat terhadap game edukatif justru mengalami

2
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penurunan yang cukup signifikan. Hal ini tidak terlepas dari perubahan preferensi
dan kecenderungan masyarakat yang kini lebih tertarik pada permainan bertema
perang, petualangan, atau kompetisi yang menawarkan sensasi intens, visualisasi
grafis yang memukau, serta efek suara yang dramatis membuatnya terasa lebih seru
dan menantang. Bahkan dalam beberapa.kasus, permainan tersebut memberikan

peluang keuntungan finansial seeara langsung kepada pemainnya.

Fenomena ini tentumemunculkan kekhawatiran, terutama ketikapermainan
yang bersifat adiktif mulai tersebar di masyarakat khususnya anak-anak dan remaja,
misalnya anak-anak lebih tertarik pada game perang karena elemen visual dan audio
yang memukau serta sensasi kemenangan yang memuaskan dan menyebabkan anak
tersebut kecanduan serta sulit diatur. Hal ini, justru membawa dampak negatif
terhadap kesehatan mental dan fisik mereka. Penggunaan game secara berlebihan
dapat menyebabkan mata lelah, penurunan konsentrasi dalam belajar, gangguan
tidur, hingga perubahan perilaku sosial yang tidak sehat; dampak dari kecanduan
game tidak hanya dirasakan oleh anak-anak, namun juga menjangkau kalangan
dewasa. Sebagai contoh, semakin banyak orang.dewasa yang terlibat dalam
permainan judi online, yang bukan hanya berdampak negatif terhadap kondisi
psikologis individu, tetapi juga berpotensi dalam menimbulkan masalah sosial dan
ekonomi seperti terjadinya kebangkrutan, kehancuran rumah tangga, hingga
tindakan kriminal akibat tekanan finansial “Melihat kondisi tersebut, kami merasa
perlu untuk ‘mengembangkan dan mempromesikan kembali keberadaan game
edukatif. Upaya ini bertujuan untuk mengalihkan minat masyarakat dari permainan
yang bersifat adiktif menuju permainan yang mengandung nilai edukasi dan

pembelajaran.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan suatu permasalahan yang

terjadi pada kalangan masyarakat yaitu:
1. Apa itu game edukatif?

2. Mengapa game edukatif itu penting?

3
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3. Bagaimana cara membuat game edukatif?
4. Bagaimana cara membuat game edukatif in1 diminati oleh khalayak ramai?

1.3 Batasan Masalah

1. Godot Engine adalah software yang akan digunakan dalam membuat game

edukasi.

2. Game edukasi hanya terdiri dari 10 soal yang merupakan campuran dari mata

pelajaran matematika, sejarah, dan pancasila.

3. Mini games yang kami buat hanya terdiri dari 3 permainan, yaitu game ular, game

puzzleydan game utama (quiz).

4./Game edukasi berfokus pada kuis pengetahuan umum yang bisa dimainkan oleh

anak sekolah dasar.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Penelitian ini bertujuan :

1. Membuat game edukasi untuk anak sekolah dasar.

2. Membuat game yang menarik dan disukai anak sekolah dasar.

3. Membuat game edukasi yang user friendly(ramah anak) serta mudah digunakan.
4. Meningkatkan semangat dan motivasi anak sekolah dasar untuk rajin belajar.
Manfaat penelitian ini adalah :

Penelitian ini di hatapkan dapat memperluas wawasan di bidang pengembangan
game digital sederhana.serta dalam mendorong peningkatan kreativitas di ranah
teknologi informasi, Proses perancangan dan pembuatan game merupakan aktivitas
yang menantang sekaligus unik bagi seorang pengembang (developer), karena
memerlukan pemikiran konseptual dan imajinasi visual, Hal ini disebabkan

developer membangun game berdasarkan kreativitas mereka.

4
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1.5 Sistematika Penulisan

Tugas akhir ini ditulis dengan sistematika bab-bab yang menjelaskan lebih
lanjut mengenai penelitian yang dilakukan. Poin-poin pada karya ilmiah ini
adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi gambaran umum yang menjadi dasar dari penelitian yang
dilakukan. Tujuannya .adalah untuk memberikan penjelasan awal kepada
pembaca agar dapat memahami pokok pembahasan yang akan dijelaskansecara
menyeluruh dalam laporan ini:

BABILTINJAUAN PUSTAKA

Bab ini membahas hasil-hasil penelitian sebelumnya serta teori-teori yang
digunakan sebagai dasar dalam merancang dan menyusun karya ilmiah ini.
BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi tentang metode dari penelitian.yang akan digunakan di proyek
akhir ini.

BAB IV PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang pengujian berhasil atau tidaknya percobaan penelitian dan
hasil dari pengujian tersebut.

BAB 'V PENUTUP

Bab ini membahas tentang kesimpulan dari karya ilmiah secara keseluruhan.
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BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian, dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut:

1.

Game yang dibuat di. Godot Engine cenderung ringan pada saat
dimainkan di smartphone, namun saat dimainkan di laptop dengan
SSD 128 GB , maka performa game menurun, dengan adanya delay
pada saat memainkannya. Serta pada saat dimainkan di laptop
dengan menggunakan SSD 1. TB, maka peforma game bagus dan
lancar. 'Ini membuktikkan game godot engine membutuhkan
perangkat yang mendukung untuk memainkannya.

Di dalam game kami terdapat fitur musik yang menggunakan integrasi
dari api Youtube, ini sangat bermanfaat untuk mengatasi rasa
kebosanan siswa pada saat belajar. Jika siswa sekolah dasar bosan,
maka siswa bisa memainkan game edukasi dengan memutar musik.
Game yang kami buat di Godot Engine mudah digunakan dan
sederhana, karena -kami membuat game ini dengan menggunakan
prinsip “usability yaitu mudah digunakan dan dipelajari dengan
mengutamakan prinsip kenyamanan pengguna.

Selain game “utama,.. penulis juga membuat-=mini games yang
bertujuan sebagai pendukung game, penulis membuatnya dengan
menggunakan bantuan VsCode menggunakan bahasa pemrograman
web yaitu, PHP,dan JavaScript. Selain sebagai pendukung, mini games
ini bertujuan untuk menarik minat anak-anak dalam memainkan

game kami.

21
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Game kami masih dalam tahap perkembangan, masih terdapat
kekurangan materi-materi yang belum kami ajarkan. Jadi game ini

bisa dikembangkan di kem
|
annya, m

meng

Adapun saran dari penulis adalah sebagai berikut:
per

2. Game kami

1.
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