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ABSTRAK 

 

Penelitian ini berjudul "Perancangan UI (User Interface) dan UX (User Experience), Assets untuk Menarik 

Minat Siswa SD dalam Mempelajari Materi Tumbuhan Dikotil dan Monokotil." Latar belakang penelitian ini 

adalah rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap pelajaran biologi, terutama materi tumbuhan dikotil dan 

monokotil, yang dianggap sulit dan membosankan. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran berupa game edukasi “DIMOTIL” yang menarik dan efektif untuk meningkatkan pemahaman 

siswa. Metode yang digunakan adalah pengembangan dengan model waterfall, yang melibatkan analisis 

kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian. Data dikumpulkan melalui survei, wawancara, serta pre-

test dan post-test pada siswa MI Nidzomiyah Ploso. Desain UI dibuat menggunakan Figma, sementara aset visual 

dikembangkan dengan Aseprite, dan implementasi game dilakukan menggunakan Construct 3. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa game edukasi "DIMOTIL" berhasil meningkatkan pemahaman siswa, dengan rata-rata nilai 

post-test meningkat sebesar 92% dibandingkan pre-test. Desain UI/UX yang menarik serta penggunaan aset visual 

interaktif memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa. Penelitian ini 

merekomendasikan pengembangan lebih lanjut untuk mencakup materi pelajaran lain dan memperluas 

manfaatnya sebagai media pembelajaran inovatif. 

 

Kata kunci :  UI, UX, Game, Edukasi, Construct 3 

 

1. PENDAHULUAN 

Pelajaran biologi, khususnya mengenai 

tumbuhan dikotil dan monokotil, sering dianggap sulit 

dan membosankan oleh siswa sekolah dasar. Kesulitan 

ini disebabkan oleh banyaknya materi yang bersifat 

abstrak, ditambah dengan istilah ilmiah yang 

kompleks, sehingga siswa kesulitan memahami 

konsep tersebut secara mendalam. Siswa sering 

menganggap biologi sebagai mata pelajaran yang 

kurang menarik karena penyampaiannya tidak relevan, 

dan strategi pengajaran yang digunakan kurang efektif 

[1].  

Metode pembelajaran konvensional yang hanya 

mengandalkan teks dan penjelasan verbal sering kali 

membuat siswa kehilangan minat untuk belajar. 

Di era teknologi informasi yang terus 

berkembang, berbagai inovasi telah dimanfaatkan 

untuk mendukung proses pembelajaran, salah satunya 

adalah game edukasi berbasis mobile. Media 

pembelajaran interaktif ini menjadi pilihan yang 

relevan karena siswa masa kini sangat akrab dengan 

perangkat teknologi, seperti smartphone. Game 

edukasi memungkinkan siswa belajar dengan cara 

yang menyenangkan, visual, dan interaktif, yang dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik mereka. Di era 

teknologi informasi dan komunikasi seperti saat ini, 

pendidikan dapat didukung oleh berbagai inovasi 

teknologi, salah satunya adalah game edukasi berbasis 

mobile [2].  

Dengan adanya perangkat mobile yang mudah 

diakses dan kemampuan untuk memainkan game 

kapan saja dan dimana saja, siswa memiliki 

kesempatan belajar tanpa dibatasi ruang dan waktu [3]. 

Game edukasi memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

dianggap suli t[4].  

Dalam pengembangan game edukasi, aspek User 

Interface (UI) dan User Experience (UX) menjadi 

elemen kunci yang menentukan keberhasilan media 

pembelajaran ini. UI mencakup desain antarmuka 

yang menarik dan mudah digunakan, sementara UX 

berfokus pada kenyamanan dan kepuasan pengguna 

dalam berinteraksi dengan aplikasi. UI/UX yang 

dirancang dengan baik dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, 

menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan 

menyenangkan[5]. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan mengembangkan 

game edukasi berbasis mobile dengan nama 

"DIMOTIL". Game ini dirancang untuk membantu 

siswa SD mempelajari materi tumbuhan dikotil dan 

monokotil dengan pendekatan yang lebih menarik dan 

interaktif. Game "DIMOTIL" tidak hanya 

menghadirkan pembelajaran visual yang menarik, 

tetapi juga menyediakan fitur kuis dan tantangan yang 

mendukung pemahaman siswa secara mendalam. 

Dengan adanya game ini, diharapkan siswa dapat lebih 

antusias belajar biologi, meningkatkan pemahaman 

terhadap materi, serta mendapatkan pengalaman 

pembelajaran yang menyenangkan dan bermanfaat. 
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan User 

Interface (UI) dan User Experience (UX) dalam game 

edukasi "DIMOTIL" untuk meningkatkan pemahaman 

siswa SD tentang tumbuhan dikotil dan monokotil. UI 

didefinisikan sebagai desain antarmuka perangkat 

lunak yang bertujuan untuk menciptakan tampilan 

yang menarik, konsisten, dan memudahkan pengguna 

dalam berinteraksi. UX melibatkan perancangan untuk 

meningkatkan kepuasan pengguna melalui navigasi 

intuitif, umpan balik yang jelas, dan pengalaman yang 

menyenangkan [6].  

Dalam konteks game edukasi, desain UI dan UX 

berfungsi tidak hanya untuk kenyamanan pengguna, 

tetapi juga sebagai media untuk menyampaikan materi 

pembelajaran secara efektif. 

Game edukasi memadukan elemen pembelajaran 

dengan pengalaman bermain yang menyenangkan. 

Game edukasi dirancang untuk belajar sambil 

bermain, yang dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam memahami materi[7].  

Dengan menggunakan pendekatan interaktif, 

game edukasi berbasis teknologi telah menunjukkan 

efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Media ini juga memberikan fleksibilitas dalam belajar, 

karena dapat diakses kapan saja dan di mana saja. 

Materi pembelajaran yang menjadi fokus adalah 

tumbuhan dikotil dan monokotil, yang merupakan 

dasar penting dalam pembelajaran biologi di tingkat 

sekolah dasar. Tumbuhan dikotil memiliki dua daun 

lembaga, sedangkan tumbuhan monokotil hanya 

memiliki satu. Pemahaman tentang perbedaan ini 

membantu siswa mengenal klasifikasi tumbuhan 

secara lebih mendalam. 

Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

game edukasi berbasis teknologi memiliki dampak 

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar. 

Mengembangkan game edukasi “GIANT” untuk 

pembelajaran tubuh tumbuhan, yang 

mengintegrasikan grafis menarik dan kegiatan 

interaktif[8].  

Berdasarkan penelitian juga menunjukkan bahwa 

rancangan UI/UX yang baik dapat memudahkan siswa 

dalam mempelajari aksara Lampung[9]. Selain itu, 

sudah membuktikan bahwa game edukasi berbasis 

Android, seperti yang mereka kembangkan untuk 

pembelajaran tata surya, dapat diterima dengan baik 

oleh siswa[10]. 

Dalam pengembangan game edukasi 

"DIMOTIL", teknologi seperti Construct 3, Aseprite, 

dan Figma digunakan untuk mendukung desain dan 

implementasi. Construct 3 adalah platform yang 

populer untuk pengembangan game berbasis HTML5 

dengan antarmuka yang mudah digunakan dan fitur-

fitur yang mendukung kolaborasi. Aseprite digunakan 

untuk membuat grafis pixel art, sementara Figma 

mendukung desain UI/UX berbasis cloud yang 

memungkinkan kerja tim secara real-time. 

 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak berbasis Waterfall. 

Metode ini dipilih karena pendekatannya yang 

sistematis dan terstruktur, memungkinkan peneliti 

untuk mengidentifikasi kebutuhan, merancang, 

mengimplementasikan, menguji, dan memelihara 

produk secara berurutan. Tahapan-tahapan dalam 

metode ini adalah sebagai berikut: 

 

 
Gambar 1. Alur Metode Waterfall 

 

3.1. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi 

tantangan yang dihadapi siswa dalam memahami 

materi biologi, khususnya tumbuhan dikotil dan 

monokotil. Data dikumpulkan melalui survei kepada 

siswa dan wawancara dengan guru. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan 

memahami materi biologi karena pendekatan 

pembelajaran konvensional kurang menarik dan sulit 

dipahami. Oleh karena itu, media pembelajaran 

berbentuk game edukasi "DIMOTIL" dirancang untuk 

menjawab permasalahan tersebut. 

 

3.2. Perancangan Desain 

Gambar dibawah ini merupakan alur desain yang 

akan dibuat. 

 
Gambar 2. Alur Desain DFD pada game edukasi 

“DIMOTIL” 

 

Desain awal berupa wireframe dibuat 

menggunakan perangkat lunak Figma. Wireframe ini 

mencakup rancangan antarmuka utama, seperti layar 

judul, login, daftar, pengaturan, gameplay, dan kuis. 

Selain itu, visualisasi aset game dibuat menggunakan 

Aseprite untuk memastikan bahwa tampilan game 

menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Desain 

juga dirancang dengan mempertimbangkan aspek 

UI/UX untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
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nyaman dan interaktif. Berikut ini merupakan tampilan 

dari desain awal tampilan game: 

 

3.3. Wireframe tampilan judul 

 
Gambar 3. Desain tampilan login 

 

Dari gambar 3 dapat dilihat bahwa terdapat 

tampilan yang didesain akan dimunculkan saat game 

dimulai, hal ini bertujuan untuk menyamarkan waktu 

yang diperlukan dalam memuat game dengan 

memberikan tampilan yang menarik. 

 

3.4. Wireframe tampilan login 

 
Gambar 4. Desain tampilan login 

 

Tampilan desain untuk login pada gambar 4 

menggunakan keterangan pada tiap kolom sehingga 

membuat pengguna memahami hal-hal apa yang 

diperlukan untuk masuk ke dalam akun yang telah 

dimiliki di dalam game. 

 

3.5. Wireframe tampilan daftar 

 
Gambar 5. Desain tampilan daftar 

 

Tampilan desain untuk daftar pada gambar 5 

menggunakan keterangan pada tiap kolom sehingga 

membuat pengguna memahami hal-hal apa yang 

diperlukan untuk membuat akun memainkan game. 

Akun tersebut digunakan untuk menyimpan 

perkembangan pengguna dalam bermain. 

 

 

 

 

 

3.6. Wireframe tampilan play 

 
Gambar 6. Desain tampilan play 

 

Pada gambar 6, ditunjukkan bahwa terdapat layar 

yang berisi menu play yang diletakkan di tengah layar 

untuk mengindikasikan pengguna dapat langsung 

bermain dengan menekan tombol tersebut, sedangkan 

menu setting, tentang, dan keluar diletakkan pada sisi 

tepi layar dengan ukuran lebih kecil untuk 

mengindikasikan tombol lain yang dapat ditekan 

ketika pengguna membutuhkan informasi lain ataupun 

tidak ingin memainkan game.  

 

3.7. Wireframe tampilan setting 

 
Gambar 7. Desain tampilan setting 

 

Desain tampilan setting pada gambar 7 memiliki 

fungsi untuk menampilkan fitur yang dapat diatur 

pengguna terhadap akunnya. Hal ini bertujuan 

menambah pengalaman pengguna dalam 

menggunakan game. 

 

3.8. Wireframe tampilan tentang 

 
Gambar 8. Desain tampilan tentang 

 

Desain pada gambar 8 menunjukkan tampilan 

tentang yang memiliki isi penjelasan mengenai game, 

sehingga pengguna memiliki pemahaman alur dari 

game yang dimainkan. 
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3.9. Implementasi  

Pengembangan game dilakukan menggunakan 

Construct 3, sebuah platform yang memudahkan 

pembuatan game berbasis HTML5. Dalam tahap ini, 

elemen UI/UX yang telah dirancang 

diimplementasikan ke dalam gameplay. Peneliti juga 

bertanggung jawab membuat aset visual, seperti 

karakter tanaman, hama, dan elemen pendukung 

lainnya, yang digunakan untuk meningkatkan daya 

tarik game edukasi ini. 

 

3.10. Pengujian 

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi 

efektivitas game edukasi "DIMOTIL". Subjek 

penelitian adalah siswa kelas SD/MI Nidzomiyah 

Ploso, yang terdiri dari 21 siswa. Pengujian dilakukan 

dengan metode pre-test dan post-test: Pre-test 

diberikan sebelum siswa bermain game untuk 

mengukur pengetahuan awal mereka tentang materi 

tumbuhan dikotil dan monokotil. Post-test diberikan 

setelah siswa selesai bermain untuk mengukur 

peningkatan pemahaman mereka. Hasil pengujian 

menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa 

terhadap materi yang dipelajari. Data pre-test dan post-

test dianalisis untuk menentukan efektivitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 

3.11. Pemeliharaan 

Setelah pengujian, game edukasi "DIMOTIL" 

dimasukkan ke tahap pemeliharaan. Tahap ini 

melibatkan perbaikan dan pembaruan berdasarkan 

masukan dari pengguna untuk memastikan game dapat 

terus digunakan secara optimal. Selain itu, evaluasi 

berkelanjutan dilakukan untuk menambahkan fitur 

baru yang mendukung pengalaman belajar siswa. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Pembuatan Assets 

Pada pengembangan game edukasi “DIMOTIL,” 

aset-aset karakter dan lingkungan memainkan peran 

penting dalam membangun pengalaman bermain yang 

edukatif sekaligus menyenangkan. Asset adalah objek 

yang digunakan sebagai elemen pendukung di di 

dalam game, tujuan dari adanya aset tersebut selain 

memiliki kegunaan seperti tombol, tetapi juga dihias 

dengan warna yang menarik agar permainan tidak 

terasa membosankan dan lebih berwarna [11]. 

Game ini mengintegrasikan tanaman dikotil dan 

monokotil sebagai karakter utama yang berfungsi 

sebagai “pahlawan” untuk melawan hama. Setiap 

tanaman didesain dengan mempertimbangkan daya 

tarik visual dan fungsionalitas biologis, sehingga siswa 

dapat mempelajari konsep biologi secara interaktif. 

Berikut adalah beberapa aset yang dikembangkan: 

a. Aset tanaman 

 
Gambar 9. Aset karakter tanaman 

 

Aset karakter tanaman pada gambar 9 merupakan 

salah satu unsur dalam game untuk membuat game 

lebih menarik Tanaman dikotil seperti Cabe Rawit, 

Kentang, dan Tomat dipilih karena sifat-sifat alami 

mereka yang berperan dalam mengusir hama. 

Misalnya, cabe rawit mengandung capsaicin, 

senyawa yang dikenal mengiritasi hama, 

sedangkan tomat mengandung tomatin yang 

merusak sistem saraf hama. Tanaman monokotil 

seperti Jagung, Bawang Putih, dan Bawang Merah 

juga dipilih berdasarkan kemampuan alami mereka 

dalam melawan serangan hama. Jagung, misalnya, 

memiliki protein Bt yang beracun bagi serangga 

tertentu, sedangkan bawang putih mengandung 

allicin yang bertindak sebagai racun alami untuk 

mengusir hama. Semua tanaman tersebut 

diilustrasikan dengan gaya visual yang 

menggemaskan, dengan tambahan fitur mata yang 

memberikan kesan bahwa tanaman ini hidup dan 

memiliki kemampuan untuk melawan musuh. 

Pendekatan visual ini dibuat untuk menarik 

perhatian anak-anak dan membuat game lebih 

ramah dan mudah diakses oleh siswa SD. 

b. Aset hama  

 

 
Gambar 10. Aset karakter hama 

 

Aset karakter hama seperti ulat, tikus, dan bekicot 

seperti pada gambar 10 didesain sebagai musuh 

yang akan dihadapi oleh pemain. Setiap aset hama 

diberi tanda khusus berupa garis merah agar 

pemain mudah mengidentifikasi mereka sebagai 

ancaman. Desain ini dibuat dengan 

mempertimbangkan aspek edukatif, di mana 

pemain diingatkan akan bahaya hama yang dapat 

mengganggu pertumbuhan tanaman. 
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c. Aset user interface (UI)  

 

 
Gambar 11. Aset User Interface (UI) 

 

Selain aset karakter, pengembangan game juga 

melibatkan pembuatan berbagai elemen UI seperti 

pada gambar 11 yang membantu pemain 

memahami informasi penting saat bermain. 

Beberapa elemen UI yang dikembangkan antara 

lain: 

 Icon Energy untuk menunjukkan jumlah energi 

yang tersisa bagi pemain untuk menggali tanah 

dan menanam tanaman. 

 Icon Pupuk NPK yang digunakan untuk 

memberikan instruksi terkait proporsi nutrisi 

(Nitrogen, Fosfor, Kalium) yang harus 

diberikan pada tanaman agar dapat berkembang 

ke tahap selanjutnya. 

 Icon Water untuk memantau seberapa banyak 

air yang dimiliki oleh pemain, yang penting 

untuk merawat tanaman. 

 Elemen-elemen tambahan seperti frame, icon 

waktu tumbuh tanaman, dan water objects 

(kolam untuk mengisi ulang air) juga dirancang 

agar mendukung pengalaman bermain yang 

menyenangkan dan informatif. 

 

d. Aset UX (User Experience)  

 

 
Gambar 1. Aset User Experience (UX) 

 

Aset UX pada gambar 12 dirancang untuk 

meningkatkan pemahaman pemain mengenai 

tanaman dikotil dan monokotil. Contohnya adalah 

detail tanaman yang memberikan informasi 

tambahan tentang masing-masing tanaman yang 

sedang dipelajari pemain. Selain itu, terdapat kuis 

interaktif yang dirancang untuk menguji 

pemahaman siswa setelah memainkan beberapa 

tahapan dalam game. Setiap kali pemain menjawab 

kuis dengan benar, mereka akan mendapatkan 

hadiah yang memperkuat motivasi mereka untuk 

belajar dan bermain. 

 

 
Gambar 13. Tampilan Kuis 

 

Pada gambar 13 menunjukkan tampilan kuis pada 

game edukasi “DIMOTIL”, yang dirancang untuk 

menguji pemahaman pemain tentang materi 

tentang dikotil dan monokotil. 

 

4.2. Hasil Tampilan UI(User Interface)dan UX 

(User Experience) 

Hasil final tampilan UI/UX adalah sebagai 

berikut: 

 
Gambar 14. Tampilan akhir halaman loading 

 

 
Gambar 15. Tampilan Login 

 

 
Gambar 16. Tampilan Jika Player Belum Memiliki 

Akun 
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Gambar 17. Tampilan Daftar Untuk Membuat Akun 

Baru 

 

 
Gambar 18. Tampilan Play Sebelum Masuk Ke 

Gameplay 

 

 
Gambar 19. Tampilan Awal Gameplay 

 

 
Gambar 20. Tampilan Game Play Yang 

Menunjukkan Beberapa Hasil Asset Yang Sudah 

Dibuat 

 

 
Gambar 21. Tampilan Gameplay Yang 

Memperlihatkan Beberapa Asset Pendukung Seperti 

Pohon, Kolam, Dan Beberapa Asset Pendukung 

Lainnya 

 

 

4.3. Hasil Uji Terhadap Target Sasaran 

Pengujian dilakukan dengan memberikan pre-

test dan post-test kepada siswa sebelum dan setelah 

bermain game edukasi “DIMOTIL.” Pre-test 

digunakan untuk mengukur pengetahuan awal siswa 

tentang materi dikotil dan monokotil, sedangkan post-

test dilakukan untuk mengukur peningkatan 

pemahaman setelah mereka terlibat dalam gameplay. 

 

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test 

No. Nama 
Nilai 

Pre-test 

Nilai 

Post-Test 

1. Bayu Ardiansyah 30 80 

2. 
Wafiq Alaudin Nur 

Efendi 
30 80 

3. 
Cinta Ningtyas Diajeng 

Putri Kendriono 
30 70 

4. Baim 30 60 

5. Talytha Nur Maulidyah 40 80 

6. 
Anggia Dwi Fajri Aura 

Putri 
40 80 

7. Olivia Putri Margareth 50 70 

8. 
Tsabita Naura Michael 

Nigata 
40 70 

9. Friska Ayu Ceptiana 50 90 

10. Safna Fatimah 30 70 

11. Alfaruq 40 30 

12. M. Alif Solahudin 20 40 

13. Yuana Yusriyah N 20 90 

14. Jihan Bening Rahayu 40 80 

15. Saqila Asmadina 40 60 

16. Filbert 10 40 

17. Lendra 50 80 

18. Sifa’ul Umma Annur 40 30 

19. Nadya Hafizah N 50 90 

20. Nur Sa’adatun Ni’mah 30 60 

21. Nabila Alvi 30 70 

 JUMLAH 740 1420 

 RATA-RATA 35,2 67,6 

 PERSENTASE 70,5% 135,2% 

 
PERSENTASE 

KENAIKAN 
92% 

  

Data hasil pre-test menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai awal siswa adalah 35,2. Setelah bermain game, 

nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 67,6, 

dengan peningkatan rata-rata sebesar 92%. Hal ini 

menunjukkan bahwa game ini berhasil membantu 

siswa meningkatkan pemahaman mereka terhadap 

materi yang diajarkan. Peningkatan ini juga 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis 

game interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dan mempermudah mereka dalam menyerap materi 

yang dianggap sulit, seperti klasifikasi tanaman. 

Persentase kenaikan sebesar 92% mencerminkan 

efektivitas metode pembelajaran yang berbasis game. 

Melalui game ini, siswa tidak hanya belajar secara 

pasif tetapi juga terlibat dalam aktivitas yang 

interaktif, di mana mereka dapat mengaplikasikan 

pengetahuan biologi mereka langsung dalam 

gameplay. Dengan demikian, hasil post-test yang jauh 

lebih tinggi dibandingkan pre-test menunjukkan 
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bahwa pendekatan ini berhasil mencapai tujuan utama 

pengembangan game edukasi “DIMOTIL”. 

 

4.4. Pembahasan 

Game edukasi “DIMOTIL” dirancang untuk 

menjawab permasalahan yang sering dihadapi oleh 

siswa SD dalam memahami perbedaan antara tanaman 

dikotil dan monokotil. Melalui desain UI/UX yang 

interaktif dan menarik, game ini menggabungkan 

aspek pembelajaran dengan hiburan, sehingga siswa 

dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan. 

Dari sisi desain UI (User Interface), elemen-elemen 

yang ditampilkan dalam game memainkan peran 

penting dalam memastikan bahwa siswa dapat 

berinteraksi dengan mudah dengan game tanpa merasa 

bingung atau kewalahan. Contohnya, pemilihan warna 

cerah dan ikon yang jelas membuat informasi dalam 

game mudah dipahami oleh anak-anak. Desain UI 

yang baik membantu meningkatkan keterlibatan 

pemain, yang dalam konteks game edukasi seperti ini, 

juga berarti meningkatkan minat belajar siswa 

terhadap materi. 

Sementara itu, desain UX (User Experience) 

berfokus pada bagaimana siswa dapat menikmati 

pengalaman bermain sambil tetap belajar. Kuis 

interaktif, efek visual yang menarik, dan aset-aset 

karakter yang lucu semua berkontribusi untuk 

menciptakan suasana bermain yang tidak hanya 

edukatif, tetapi juga menyenangkan. Desain UX yang 

baik dapat meningkatkan kepuasan pengguna, yang 

terbukti dari tingginya keterlibatan siswa dalam 

memainkan game “DIMOTIL” [6]. 

Penggunaan software Aseprite dalam pembuatan 

aset game terbukti efektif dalam menghasilkan 

tampilan visual berbasis pixel yang sederhana namun 

menarik. Software Aseprite sering digunakan dalam 

pembuatan game 2D berbasis pixel art, yang membuat 

proses pengembangan game lebih mudah dan 

efisien[12].  

Hal ini juga tercermin dalam kualitas visual game 

yang mampu menciptakan pengalaman bermain yang 

imersif bagi pemain. Secara keseluruhan, penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis game interaktif seperti “DIMOTIL” dapat 

menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan 

pemahaman siswa tentang konsep-konsep biologi, 

khususnya mengenai tanaman dikotil dan monokotil.  

Hasil uji pre-test dan post-test membuktikan 

bahwa game ini memberikan dampak positif terhadap 

peningkatan pemahaman siswa, serta berhasil 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan. Pendekatan ini tidak 

hanya meningkatkan minat belajar siswa tetapi juga 

membuktikan bahwa teknologi dapat dimanfaatkan 

secara optimal dalam dunia pendidikan untuk 

memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih 

interaktif dan efektif. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 

mengenai perancangan UI (User Interface) dan UX 

(User Experience) serta pembuatan aset dalam game 

edukasi "DIMOTIL", dapat disimpulkan bahwa kedua 

elemen tersebut memainkan peran yang sangat penting 

dalam meningkatkan daya tarik dan efektivitas game 

sebagai alat pembelajaran. Dalam konteks game 

"DIMOTIL", perancangan UI yang baik memberikan 

pengaruh signifikan terhadap kenyamanan dan 

kemudahan siswa dalam berinteraksi dengan elemen-

elemen yang ada dalam permainan. Desain antarmuka 

yang sederhana, intuitif, dan penuh warna membuat 

siswa dapat dengan mudah memahami tujuan, aturan, 

serta fungsi dari tiap elemen dalam game. Hal ini 

sangat penting untuk menghindari kebingungan yang 

dapat mengganggu pengalaman belajar siswa, 

terutama di tingkat SD, yang membutuhkan antarmuka 

yang mudah dicerna dan tidak memusingkan. 

Selain itu, aspek UX yang dirancang dengan 

mempertimbangkan pengalaman pengguna juga 

berkontribusi besar dalam menciptakan atmosfer yang 

menyenangkan dan edukatif. Dengan menggunakan 

karakter tanaman yang lucu dan menggemaskan, serta 

hama yang menjadi lawan dalam game, pengalaman 

belajar menjadi tidak hanya menyenangkan tetapi juga 

menarik perhatian siswa. Aspek gamifikasi yang 

diintegrasikan melalui kuis, tantangan, dan hadiah 

memberi dampak positif terhadap motivasi siswa, 

mendorong mereka untuk belajar lebih aktif sambil 

bermain. Elemen-elemen ini menjadikan game 

"DIMOTIL" tidak hanya sebagai media pembelajaran, 

tetapi juga sebagai pengalaman yang memotivasi 

siswa untuk memahami materi lebih dalam secara 

interaktif. 

Hasil pengujian menggunakan pre-test dan pro-

test menunjukkan bahwa game edukasi "DIMOTIL" 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi biologi, khususnya tumbuhan dikotil 

dan monokotil. Berdasarkan data pre-test dan post-test 

yang dilakukan terhadap siswa SD/MI Nidzomiyah 

Ploso sesuai pada Tabel 1 dapat dilihat terdapat 

peningkatan rata-rata pemahaman siswa sebesar 92%, 

dari 35,2% menjadi 67,6%. Peningkatan ini 

mencerminkan keberhasilan media pembelajaran ini 

dalam menyampaikan materi yang kompleks secara 

lebih sederhana dan interaktif. Desain game yang 

melibatkan elemen kuis, tantangan, serta visualisasi 

karakter tanaman dan hama yang menarik juga 

berkontribusi pada meningkatnya motivasi belajar 

siswa. Dengan demikian, game edukasi "DIMOTIL" 

dapat dijadikan contoh bagaimana teknologi dapat 

dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran.Peningkatan pengetahuan dan 

pemahaman sebesar 92% antara pretest dan posttest 

menegaskan bahwa game "DIMOTIL" berhasil 

menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan 

menarik bagi siswa. Melalui proses bermain yang 

interaktif, siswa tidak hanya belajar teori tetapi juga 

memperoleh pengalaman praktis dalam mengenali 
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perbedaan antara tanaman dikotil dan monokotil. 

Game ini telah membuktikan bahwa media 

pembelajaran berbasis teknologi, khususnya game 

edukasi, dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 

mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa desain UI dan UX yang baik, 

bersama dengan aset-aset yang menarik dan relevan, 

memainkan peran kunci dalam meningkatkan minat 

dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 

Game edukasi "DIMOTIL" berhasil menyajikan 

pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga 

menyenangkan, yang pada akhirnya berkontribusi 

pada peningkatan hasil belajar siswa dalam memahami 

konsep-konsep biologi yang lebih kompleks, seperti 

klasifikasi tanaman dikotil dan monokotil. Penelitian 

ini juga memberikan wawasan bahwa dengan 

pemanfaatan teknologi yang tepat, pendidikan dapat 

menjadi lebih interaktif dan menarik bagi generasi 

muda, khususnya dalam mata pelajaran yang 

memerlukan pendekatan lebih kreatif dan inovatif. 

Game Edukasi yang dibuat dalam penelitian ini 

bisa dikembangkan menjadi lebih menarik dan banyak 

materi pelajaran siswa SD maupun tingkatan yang 

lebih tinggi, sehingga bisa dilakukan pengembangan 

lebih untuk bisa dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran untuk siswa sekolah. 

Konten dapat diperluas ke topik lain agar siswa 

mempelajari lebih banyak dengan pendekatan serupa. 

Penambahan elemen interaktif seperti kuis dan 

simulasi kompleks bisa meningkatkan keterlibatan 

siswa. Pengujian sebaiknya dilakukan pada siswa 

dengan latar belakang beragam untuk hasil yang lebih 

komprehensif. UI dan UX dapat terus dioptimalkan 

agar lebih menarik dan mudah digunakan. Selain itu, 

integrasi ke dalam kurikulum resmi akan membantu 

penggunaan yang lebih sistematis dalam proses 

pembelajaran di sekolah. 

Pengembangan game edukasi serupa dapat 

melibatkan kolaborasi antara pengembang, pendidik, 

dan siswa, sehingga game yang dihasilkan benar-benar 

relevan dengan kebutuhan kurikulum dan pengguna. 

Selain itu, evaluasi jangka panjang terhadap dampak 

penggunaan game terhadap hasil belajar siswa perlu 

dilakukan untuk memastikan keberlanjutan 

manfaatnya. Dengan berbagai pengembangan ini, 

diharapkan game edukasi berbasis teknologi seperti 

"DIMOTIL" dapat menjadi solusi inovatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital, 

menjadikan proses belajar tidak hanya informatif 

tetapi juga menyenangkan bagi siswa. 
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