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PENDAHULUAN 

Pembelajaran di sekolah dasar (SD) akan lebih efektif jika pembahasan materi pembelajarannya 

berlangsung secara konkrit, hal tersebut dikarenakan perkembangan kognitif siswa sekolah dasar ada 

pada taraf konkrit (Zuliana dkk., 2019). Pembelajaran dengan menggunakan objek nyata dapat 

membantu penyajian materi secara konkrit. Dalam beberapa materi pembelajaran penyajian objek 

nyata tidak selalu dapat dilakukan, salah satu solusinya adalah dengan menggunakan media simulasi. 
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 ABSTRACT.  Nowadays, learning media are increasingly being developed in 
various forms by various parties with the aim of being a tool increasing students' 
understanding of learning. One type of media that can be implemented in learning 
is games. The use of games in the learning process has the potential to improve 
children’s learning process. The purpose of this research is to develop learning 
media that can present interactive visualizations of human digestive system 
material in elementary school (SD). This study is a development research that uses 
the DDD-E model (Decide, Design, Develop, Evaluate). The reason for using this 
model is that, in this study, the development of novel visual games will be carried 
out where each time developing or adding features will be evaluated. The results 
showed that the developed media can be used as a learning medium for elementary 
school students on the subject of the human digestive system. The total percentage 
of the average value given by subject matter experts was 100%, media experts was 
97.5%, and psychology experts was 87.5%. Therefore, the average overall score 
was 95%, with a very good category. 

 

ABSTRAK. Dewasa ini, media pembelajaran semakin banyak dikembangkan 
dalam berbagai bentuk oleh berbagai pihak dengan tujuan sebagai alat bantu 
peningkat pemahaman belajar siswa. Salah satu media yang dapat 
diimplementasikan dalam pembelajaran adalah game. Penggunaan game dalam 
proses pembelajaran dinilai berpotensi dalam meningkatkan proses belajar anak-
anak. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran yang 
dapat menyajikan visualisasi interaktif materi sistem pencernaan manusia di 
sekolah dasar (SD). Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang 
menggunakan model DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate). Alasan 
digunakannya model ini karena dalam penelitian ini akan dilaksanakan 
pengembangan game visual novel dimana setiap kali melakukan pengembangan 
atau penambahan fitur akan diadakan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
siswa SD pada mata pelajaran sistem pencernaan manusia. Dimana persentase 
total nilai rata-rata yang diberikan ahli pelajaran sebesar 100%, ahli media sebesar 
97,5%, dan ahli psikologi sebesar 87,5%. Jadi rata-rata skor keseluruhan adalah 
95% dengan kategori Sangat Baik. 
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Media simulasi dapat didesain untuk membantu siswa mempelajari dan menganalisis dunia nyata 

secara aktif (Behnamnia dkk., 2020). 

Salah satu materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam SD yang memerlukan simulasi adalah materi 

sistem pencernaan manusia. Berdasarkan hasil pengamatan selama mengajar di SD, banyak siswa SD 

yang masih belum bisa memahami gambaran proses pencernaan manusia sehingga diperlukan media 

pembelajaran yang dapat menggambarkan proses pencernaan manusia secara konkrit. Untuk itu 

dibutuhkan media yang dapat dijadikan media pembelajaran siswa sekolah dasar dengan di dalamnya 

terdapat visualisasi proses pencernaan manusia untuk membantu pembelajaran siswa sekolah dasar 

dengan cara yang menyenangkan. Media yang biasa digunakan oleh guru yaitu alat peraga atau 

poster, namun alat tersebut tidak dapat dipelajari secara individu oleh siswa. Siswa membutuhkan 

media yang lebih fleksibel dan mudah digunakan secara individu. Proses pembelajaran yang kreatif, 

inovatif, dan fleksibel dapat meningkatkan hasil belajar siswa khususnya dalam aspek kognitif 

(Gunawan, 2020).  

Saat ini media pembelajaran semakin banyak dikembangkan dalam berbagai bentuk oleh berbagai 

pihak guna membantu dalam peningkatan kualitas pembelajaran siswa. Media pembelajaran terbukti 

sangat efektif dalam proses belajar mengajar di kelas (Sunardi dkk., 2021). Salah satu media yang 

dapat diimplementasikan dalam pembelajaran adalah game digital. Game dinilai dapat dijadikan 

media pembelajaran karena memiliki visual dan audio yang dapat dioptimalkan menjadi media yang 

lebih menarik untuk membantu dalam peningkatan daya tangkap siswa selama pembelajaran (Aini 

dkk., 2019). Penggunaan game dalam proses pembelajaran dinilai berpotensi dalam meningkatkan 

proses belajar anak-anak karena game dapat dijadikan media pembelajaran yang dapat menyajikan 

visualisasi interaktif untuk mensimulasikan permasalahan dunia nyata yang berkaitan dengan konten 

materi pembelajaran sehingga dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih segar dan 

menyenangkan (Nikolova & Georgiev, 2021), sehingga siswa menjadi lebih termotivasi dalam 

mengekplorasi pengetahuan dan memungkinkan menemukan strategi baru selama bermain game 

(Yunanto dkk., 2019). 

Dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hartanto dan Hakim (2020) dapat disimpulkan bahwa 

rancangan aplikasi dari game bisa digunakan sebagai media pembelajaran untuk materi fungsi 

pencernaan manusia yang ada dalam mata pelajaran IPA untuk anak kelas V SD.  Pada rancangan 

tersebut alur sistem pencernaan manusia diibaratkan dengan petualangan menyelamatkan seorang 

putri dengan melawan musuh yang mempresentasikan organ sistem pencernaan. Sedangkan dalam 

penelitian lain oleh Sofwan (2019), rancangan game lebih berfokus pada penyakit yang ada pada 

sistem pencernaan manusia. Maka dibutuhkan visualisasi yang lebih lebih nyata untuk 

merepresentasikan alur sistem pencernaan manusia agar lebih mudah dipahami.  

Berdasarkan hal tersebut penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis 

visual novel yang dapat mensimulasikan sistem pencernaan manusia melalui cerita yang disajikan 

dalam permainan visual novel.  Setiap latar pada alur pencernaan manusia dirancang semirip mungkin 

dengan bentuk aslinya sehingga visualisasi sistem pencernaan manusia akan terasa lebih nyata. Selain 

itu karakter yang berperan dalam game ini dirancang berdasarkan organ pencernaan yang berperan 

dalam alur sistem pencernaan tersebut. Dengan begitu diharapkan dapat memudahkan siswa dalam 

memahami alur sistem pencernaan manusia.   

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan model DDD-E (Decide, 

Design, Develop, Evaluate) dalam pengembangan game “The Scientist: Mila” ini. Alasan 

digunakannya model ini karena dalam penelitian ini akan dilaksanakan pengembangan game visual 

novel dimana setiap kali melakukan pengembangan atau penambahan fitur akan diadakan evaluasi 

(Ivers & Barron, 2010). Skema tahapan model DDD-E dapat dilihat pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Model DDD-E 

Decide 

Pada tahap ini dilakukan penentuan target user dan konsep awal game seperti menentukan dan 

merancang materi pembelajaran, menentukan core direction dan core loop, dan menentukan genre 

game. 

Design 

Pada tahap ini dilakukan perancangan konsep game meliputi merancang flowchart yang 

mengembangkan sistem alur permainan sesuai dengan core loop, mendesain karakter game, dan 

membuat storyboard yang menggambarkan cerita dalam game. 

Develop 

Pada tahap ini dilakukan implementasi desain game berdasarkan storyboard yang telah dibuat. 

Dalam pembuatan game “The Scientist: Mila”, digunakan engine yang didesain khusus untuk 

membuat game visual novel yaitu renpy engine, yang menggunakan bahasa pemrograman phyton 

dalam pembuatannya. 

Evaluate 

Pada tahap ini dilakukan pemeriksaan ulang, evaluasi dan pengujian untuk mengecek kesesuaian 

rancangan dengan hasil implementasi. Dilakukan juga validasi dengan ahli media dan ahli materi 

untuk mengevaluasi dan mendapatkan masukan terkait game yang dikembangkan.
  

Instrumen Validasi Media 

Instrumen yang digunakan untuk validasi media game adalah instrumen yang dibuat dengan mengacu 

kepada instrumen penilaian media LORI (Leacock & Nesbit, 2007). Instrumen yang digunakan terdiri 

dari 8 pertanyaan yang berkaitan dengan desain dan edukasi dalam game. Pertanyaan-pertanyaan 

yang digunakan dalam validasi dapat dilihat pada Tabel 1. 

. 

Tabel 1. Instrumen Penilaian Media 

 

Q1 Menurut anda, apakah desain visual dan audio dalam game tersebut mampu membantu dalam 

meningkatkan dan mengefisienkan pembelajaran bagi siswa SD? 

Q2 Menurut anda, apakah fitur-fitur yang ada pada media game tersebut dapat memudahkan siswa SD 

selama penggunaannya? 

Q3 Menurut anda, apakah tampilan antarmuka pada media game sudah konsisten (satu tema)? 
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Q4 Menurut anda, apakah setiap fitur yang ada pada media game sudah sesuai karakteristik kebutuhan 

siswa SD? 

Q5 Menurut anda, apakah aplikasi game mudah diakses oleh siswa SD? 

Q6 Menurut anda, apakah desain dari kontrol dan penyajian materi dapat mengakomodasi berbagai 

kondisi siswa SD? 

Q7 Menurut anda, apakah media game ini dapat digunakan dalam berbagai variasi pembelajaran dengan 

siswa yang berbeda? 

Q8 Menurut anda, apakah media game ini sudah memenuhi standar seharusnya sebagai media 

pembelajaran untuk siswa SD? 

 

Teknik Analisis Data 

Analisis data penilaian ahli media dan ahli materi menggunakan skala pengukuran Likert Scale 

dengan rumus pada persamaan (1) (Wutun et al., 2021):  

 

𝑃 =
𝑥

𝑥𝑖
× 100%                     (1) 

Keterangan:  

P: presentasi nilai validasi 

x: skor yang diperoleh dari setiap butir soal  

xi: jumlah skor ideal untuk keseluruhan item
 
 

HASIL DAN DISKUSI  

Hasil penelitian yang telah dilakukan dibahas dalam beberapa poin berdasarkan tahapan DDD-E yaitu 

tahap decide yang membahas pemutusan konsep game, tahap design yang membahas perancangan 

konsep dan desain dalam game, tahap develop yang membahas implementasi desain, dan tahap 

evaluate yang membahas hasil pengujian aplikasi dan validasi dengan ahli media dan materi. 

Decide: Penentuan Konsep Dasar Game dan Indikator Materi 

Penelitian ini melakukan pengembangan game sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas 5 SD 

dalam mempelajari sistem pencernaaan manusia. Pengembangan game edukasi dilakukan untuk 

memancing minat anak dalam belajar (Nasrudin dkk., 2018; Yunanto dkk., 2019) , sehingga perlu 

dilakukan penentuan genre game dan konsep dasar yang dapat mengemas materi proses pencernaan 

manusia dengan menarik. Game ini dikembangkan sebagai game dengan genre Visual Novel yang 

menyajikan permainan yang berbasis interaksi fiksi secara naratif didukung oleh penggambaran 

peristiwa dan karakter game yang terlibat, serta dilengkapi kotak percakapan untuk menyampaikan 

narasi dan dialog antar karakter (Øygardslia dkk., 2020). Dengan genre tersebut, siswa akan disajikan 

sebuah permainan interaktif dan fiktif yang membawanya mengelilingi organ-organ tubuh manusia 

yang menjadi bagian dalam sistem pencernaan serta melihat bagaimana proses pencernaan makanan 

itu dilakukan. 

Setelah menentukan genre dan konsep dasar game, ditentukan indikator dalam penyusunan materi 

pembelajaran yang akan diimplementasikan dalam alur permainan. Materi pembelajaran yang 

disajikan dalam game “The Scientist: Mila” merujuk pada materi sistem pencernaan pada mata 

pelajaran Tematik Tema 3 Makanan Sehat untuk kelas 5 Sekolah Dasar. Sehingga setelah bermain 

game ini, siswa diharapkan dapat menganalisis dan mengidentifikasi fungsi organ dalam sistem 

pencernaan manusia. Materi disusun dengan menyesuaikan dengan kompetensi dasar yang ingin 

dicapai dalam pembelajaran. Indikator dan rencana penyusunan materi dalam game dapat dilihat pada 

Tabel 2. 
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Tabel 2. Indikator penyusunan materi 

 

Mata Pelajaran Tematik, Tema 3 “Makanan Sehat” 

Kompetensi Dasar 3.3 Menjelaskan organ pencernaan dan fungsinya pada hewan dan 

manusia serta memelihara kesehatan organ pencernaan manusia. 

Materi Pokok Sistem Pencernaan Manusia 

Sumber Materi Buku Siswa Tema 3 Makanan Sehat Kelas 5 Revisi 2017  

Rangkuman Materi Salah satu ciri makhluk hidup adalah memerlukan makanan. Makanan 

yang telah dimakan akan diuraikan dalam sistem pencernaan menjadi 

sumber energi, komponen penyusun sel dan jaringan, serta nutrisi yang 

dibutuhkan oleh tubuh. Sistem pencernaan merupakan salah satu sistem 

kompleks yang terdapat dalam tubuh kita.  

Berikut ini adalah proses pencernaan makanan pada manusia.  

1. Proses memasukkan makanan ke mulut.  

2. Proses mengunyah makanan dengan menggunakan gigi.  

3. Proses menelan makanan di kerongkongan.  

4. Proses pemecahan makanan dari zat yang kompleks menjadi 

molekul–molekul yang lebih sederhana dengan bantuan enzim yang 

ada di lambung.  

5. Proses penyerapan sari-sari makanan yang terjadi di usus halus.  

6. Proses pengeluaran sisa-sisa makanan yang sudah tidak diperlukan 

oleh tubuh melalui organ anus (Susilawati, 2017). 

 

Kemudian dilakukan perancangan core loop sebagai dasar dalam merancang mekanisme dan alur 

permainan dalam game. Mekanisme permainan dijelaskan pada skema core loop pada Gambar 2. 

Dimana mekanisme permainan dalam game “The Scientist: Mila” memberikan tugas kepada pemain 

untuk mempelajari peran dan proses pencernaan yang terjadi pada setiap organ pencernaan 

berdasarkan chapter-nya. Kemudian pemain diharuskan mengerjakan quiz di akhir chapter agar 

mendapatkan poin dan bisa melanjutkan ke chapter selanjutnya. 

 

 

Gambar 2. Skema Core Loop “The Scienrtist: Mila” 

Design: Perancangan Alur Permainan dan Desain Game 

Alur permainan dirancang berdasarkan konsep yang sudah ditentukan pada tahap sebelumnya. Alur 

permainan menjelaskan permainan dimulai dari pembukaan dimana sebelum memasuki chapter pada 

gameplay. Setelah itu pemain memasuki story chapter dimana pada game ini dibagi menjadi 6 (enam) 

chapter berdasarkan materi organ pada sistem pencernaan manusia. Setiap selesai story chapter, 

pemain harus menyelesaikan quiz agar dapat melanjutkan permainan ke chapter selanjutnya. Jika 

pemain berhasil menyelesaikan quiz dengan perolehan score sesuai dengan score minimal lolos quiz, 

pemain dapat melihat ringkasan materi pada chapter tersebut. Setelah chapter 6, pemain harus 

menyelesaikan final quiz untuk menamatkan game ini. Sistem alur permainan digambarkan pada 

game flow yang dapat dilihat pada flowchart dalam Gambar 3. 
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Gambar 3. Game flow “The Scientist: Mila” 

Tahap selanjutnya adalah pembuatan storyboard (Tabel 3) yang menggambarkan alur cerita dalam 

game berdasarkan alur permainan yang sudah dirancang sebelumnya dengan lebih detail sehingga 

dapat mempermudah implementasi cerita pada tahap pengembangan selanjutnya (Vickro dkk., 2023).  

Tabel 3. Storyboard Game “The Scientist: Mila” 

 

Chapter Latar Cerita Penjelasan Cerita 

Prolog Latar Tempat: Laboratorium 

 

Karakter: Mila, Prof. Kureha 

Skenario: 
Mila penasaran bagaimana makanan bisa 

dicerna tubuh manusia, kemudian Prof. 

Kureha menyarankan Mila untuk menelusuri 

proses pencernaan pada manusia. 

Chapter 

1 

Latar Tempat: Mulut 

 

Karakter: Mila 

Skenario: 
Mila mengamati proses mengunyah makanan 

di mulut dan bagaimana peran lidah dan gigi 

dalam proses ini. Terdapat perubahan bentuk 

makanan dari yang utuh hingga menjadi 

hancur. 

Chapter 

2 

Latar Tempat: Kerongkongan 

 

Karakter: Mila, Epiglottis 

Skenario: 
Ada dialog antara Mila dan Epiglottis 

mengenai proses pencernaan makanan di 

kerongkongan. Epiglotis juga menjelaskan 

kepada Mila mengenai fungsi epiglotis dan 

gerak peristaltik. 
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Chapter Latar Cerita Penjelasan Cerita 

Chapter 

3 

Latar Tempat: Lambung

 

Karakter: Mila (Protected), Enzim 

Skenario: 
Mila menggunakan pakaian pelindung. Enzim 

menjelaskan bagaimana enzim lambung 

membantu mengubah makanan yang sudah 

hancur menjadi cairan/pasta. 

Chapter 

4 

Latar Tempat: Usus Halus 

 

Karakter: Mila (Protected) 

Skenario: 
Mila mengamati bagian-bagian usus halus 

dan mempelajari peran masing-masing 

bagiannya terhadap proses pencernaan. 

Chapter 

5 

Latar Tempat: Usus Besar 

 

Karakter: Mila (Protected), Bakteri 

Skenario: 
Mila bertemu dengan seorang Bakteri yang 

menjelaskan peran bakteri baik di usus besar 

dalam mencerna makanan. Selain itu, Bakteri 

juga menjelaskan proses terbentuknya feses. 

Chapter 

6 

Latar Tempat: Rektum & Anus 

 

Karakter: Mila 

Skenario: 
Mila sampai ke rektum yang penuh dengan 

feses. Mila mengamati bagaimana rektum 

mengirim sinyal ke otak untuk membuat 

manusia merasa ingin buang air. 

Epilog Latar Tempat: Toilet 

 

Karakter: Mila 

Skenario: 
Mila akhirnya keluar dari tubuh manusia 

bersama feses yang dibuang dari anus. Karena 

keluar bersama kotoran, badan Mila menjadi 

kotor, basah dan bau. 

 

Storyboard game “The Scientist: Mila” menggambarkan cerita dalam game yang terbagi menjadi 6 

(enam) chapter yang dibagi berdasarkan organ-organ pencernaan. Di setiap chapternya, karakter 

utama diceritakan bertemu dengan berbagai karakter pembantu. 

Setelah menyusun storyboard, dapat diketahui karakter dan latar tempat apa saja yang diperlukan. 

Karakter dalam game “The Scientist: Mila” terdiri dari karakter utama dan karakter non-player 

(NPC). Pengadaan karakter NPC dalam game dinilai dapat menarik minat pemain dan membangun 
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interaksi dalam game untuk membantu proses pembelajaran (Yunanto dkk., 2019). Desain karakter 

The Scientist Mila dapat dilihat pada Gambar 5. Adapun karakter utama dalam game ini adalah Mila, 

seorang ilmuwan di sebuah laboratorium. Karakter NPC dalam game ini terdapat karakter human dan 

non-human (Gambar 5). 

 
Gambar 5. Desain karakter game “The Scientist: Mila” 

 

1. Professor Kureha, merupakan rekan kerja Mila yang usianya lebih tua daripada Mila dan ia 

merupakan senior atau atasan Mila selama bekerja di Laboratorium sebagai seorang ilmuwan. 

2. Epiglotis, yaitu karakter yang merepresentasikan organ epiglotis yang terdapat pada kerongkongan 

yang berperan untuk mencegah makanan masuk ke trakea. 

3. Enzim, yaitu karakter yang merepresentasikan enzim pencernaan yang terdapat dalam lambung 

yang berperan penting dalam proses pencernaan. 

4. Bakteri, yaitu karakter yang merepresentasikan bakteri baik yang terdapat dalam usus besar yang 

berperan penting dalam proses pencernaan. 

Penggambaran karakter non-human seperti organ, enzim dan bakteri sebagai pekerja dalam sistem 

pencernaan manusia bertujuan agar dapat memberikan daya tarik dan unsur fantasi yang dapat 

merepresentasikan dan menjelaskan bagaimana organ, enzim dan bakteri berperan dan bekerja dalam 

sistem pencernaan kepada siswa (Isbister, 2022). 

Develop: Implementasi Desain Game 

Implementasi desain game mencakup mengimplementasikan mekanisme permainan dan alur cerita, 

karakter dan latar game, dan antarmuka aplikasi. Aplikasi terdiri dari 6 halaman atau screen yang 

dapat diakses siswa yaitu halaman main menu, halaman In-Game, halaman quiz, halaman 

achievement, halaman summary, dan halaman credit. 

Main Menu Screen 

Halaman main menu adalah halaman awal sebelum player memulai permainan (Gambar 6). Di 

halaman main menu terdapat empat tombol yaitu tombol play untuk mulai bermain, tombol credit 

untuk melihat credit game, tombol how to play untuk pengguna yang membutuhkan petunjuk 

bermain, dan tombol keluar untuk keluar dari game. Pada halaman ini menggunakan musik latar yang 

menyenangkan untuk membangkitkan semangat pemain sebelum memulai permainan. 

Adapun pemilihan warna dalam game berdasarkan dengan warna organ percernaan manusia yang 

biasa digambarkan dalam buku biologi, dengan warnanya dibuat lebih ceria tetapi tidak terlalu 

mencolok agar visual yang dihasilkan dapat membuat siswa lebih berminat dan lebih fokus ke dalam 

pembelajarannya (Javora dkk., 2019). 
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Gambar 6. Desain antarmuka main menu 

 

In-Game Screen 

In-Game Screen (Gambar 7) merupakan tampilan game pada saat penyampaian materi dalam bentuk 

cerita. Bagian ini memiliki beberapa tampilan layar dimana dibagi ke dalam 6 (enam) chapter 

permainan berdasarkan pembagian organ pencernaan. Halaman In-Game juga mencakup chapter 

opening sebelum memasuki 6 (enam) chapter tersebut. Terlihat bahwa pada tampilan dalam game 

terdapat dua karakter sedang berbicara dimana karakter sebelah kiri adalah Mila sang karakter utama, 

sedangkan karakter sebelah kanan adalah tokoh game yang lainnya atau Non-player Character. 

Terdapat kotak dialog yang memuat percakapan kedua karakter tersebut. Background pada game 

berfungsi untuk menjelaskan proses pencernaan kepada pemain. Musik yang dipilih untuk digunakan 

selama permainan adalah musik yang tenang dan menyenangkan agar tidak mengganggu konsentrasi 

pemain. 

 

  
 

Gambar 7. Desain antarmuka main menu 

 

Quiz Screen 

Setiap akhir chapter, pemain akan diberikan quiz untuk mengecek kemampuan pemain setelah 

bermain di chapter tersebut (Gambar 8). Bentuk quiz dalam game ini ada 3 tipe soal yaitu multiple 

choice, true or false, dan isian singkat. Jenis quiz multiple choice bersifat objektif sehingga sistem 

dapat memutuskan hasil tes dengan melihat kunci jawaban yang tersedia (Suhandi & Islam, 2022). 

Terdapat tombol hint di bagian atas untuk membantu pemain yang kesulitan menjawab dengan 

menampilkan clue dari pertanyaan. Musik yang dipilih untuk mengiringi pemain selama mengerjakan 

quiz adalah musik yang menyenangkan dengan beat yang agak cepat agar pemain menjadi lebih 

tertantang saat bermain quiz. 
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Gambar 8. Desain antarmuka quiz 

 

Achievement Screen 

Halaman pencapaian berfungsi untuk menampilkan rekap nilai pemain selama memainkan permainan 

dalam sekali bermain (Gambar 9). Sehingga pemain bisa melihat nilai yang diperoleh di setiap 

chapter, berapa kali pemain mengulang, berapa kali pemain menggunakan tombol hint, dan total nilai 

yang diperoleh pemain selama mengerjakan quiz. Halaman ini ditampilkan setelah pemain melewati 

final quiz. 

 

 
 

Gambar 9. Desain antarmuka achievement screen 

 
 

Summary Screen 

Halaman ini berisikan ringkasan materi yang diberikan dalam setiap chapter (Gambar 10). Ringkasan 

materi diberikan setelah pemain berhasil menyelesaikan quiz. Sehingga halaman ringkasan 

merupakan akhir dari setiap chapter. 

 

   
 

Gambar 10. Desain antarmuka summary 
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Credit Screen 

Halaman credit (Gambar 11) berisikan informasi yang berkaitan dengan pengembangan game seperti 

informasi tim pengembang, informasi musik yang digunakan, dan pihak-pihak yang terlibat. 

 
 

Gambar 11. Desain antarmuka credit 

Evaluate: Hasil Validasi Media 

Validasi media dilakukan untuk menguji game apakah sudah tepat untuk dijadikan media 

pembelajaran dengan memberikan angket penilaian yang lalu divalidasi oleh ahli pelajaran dari 

departemen pendidikan biologi, ahli media dari departemen pendidikan ilmu komputer, dan psikolog 

dari departemen psikologi. Instrumen yang digunakan dalam validasi media ini menggunakan 

instrumen LORI yang berisi 8 indikator dengan menggunakan skala Likert. Hasil validasi media lebih 

jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil validasi media 

No Validator Skor Per Instrumen  

Total Skor 

% Keterangan 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 

1 Ahli Materi 5 5 5 5 5 5 5 5 40 100 Sangat Baik 

2 Ahli Media 5 5 5 5 5 5 5 4 39 97.5 Sangat Baik 

2 Psikologi 4 5 5 5 3 4 5 4 35 87.5 Sangat Baik 

 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat baik digunakan sebagai media pembelajaran 

siswa sekolah dasar pada pelajaran sistem pencernaan manusia. Dimana persentase total nilai rata-

rata yang diberikan ahli pelajaran sebesar 100%, ahli media sebesar 97,5%, dan ahli psikologi sebesar 

87,5%. Jadi rata-rata skor keseluruhan adalah 95% dengan kategori “sangat baik” 

KESIMPULAN 

Berdasarkan uraian dan hasil analisis yang telah dilakukan, terdapat beberapa hal yang dapat 

disimpulkan: (1) rancangan aplikasi game edukasi visual novel sistem pencernaan manusia dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran siswa SD kelas 5; (2) visualisasi sistem pencernaan manusia 

yang disajikan dalam game edukasi visual novel ini dapat membantu mengefisienkan pembelajaran 

bagi siswa SD; (3) Penggunaan metode DDDE dalam pengembangan media membuat pengembangan 

lebih terarah & terukur sehingga meminimalisir kegagalan implementasi. Hasil pengujian media, 

terdapat beberapa rekomendasi untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya: (1) menampilkan 

ringkasan pelajaran sebelum memasuki kuis terakhir; (2) menyoroti karakter saat berbicara di dalam 

game, kita bisa menggunakan panah; (3) mencocokkan desain dengan karakter non-manusia seperti 

enzim dan bakteri; (4) menambahkan animasi di beberapa komponen untuk lebih menggambarkan 

setiap proses dalam sistem pencernaan manusia. 
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