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Implementasi Corona Game Engine
untuk Game Edukasi “Galaxy of Science” Berbasis
Android

Albert Ferento
Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia
(STIKI) Malang
Email: albert.ferentol@gmail.com

ABSTRAK

Teknologi yang berkembang saat ini mendorong proses pembelajaran untuk lebih menarik dan
interaktif. Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam khususnya pada jenjang Sekolah Dasar kelas
enam yang melingkupi materi pelajaran serta memerlukan media atau sarana belajar yang tidak
sekedar membantu siswa dalam proses pembelajaran. Lebih dari itu, dengan media diharapkan
memberikan nilai tambah dalam proses belajar siswa. Salah satu media belajar 1lmu Pengetahuan
Alam bagi siswa adalah game edukasi yang dibangun dengan memperhatikan cakupan kebutuhan
materi belajar Illmu Pengetahuan Alam pada siswa kelas enam Sekolah Dasar. Pada tahap
perancangan game edukasi ”Galaxy of Science” ini, sebelumnya dilakukan analisis kebutuhan
dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Alam dengan memperhatikan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP). Selanjutnya pada tahapan proses membangun game edukasi “Galaxy of
Science” berbasis Android digunakan engine Corona SDK untuk memberikan kualitas visual
yang menarik agar mampu meningkatkan minat siswa kelas enam Sekolah Dasar untuk belajar.
Pertimbangan dipilihnya game edukasi berbasis Android karena hampir semua kalangan
menggunakannya untuk beraktivitas, baik untuk melakukan pekerjaan, keperluan pendidikan
ataupun sebagai saran hiburan. Akhirnya pada pembangunan game edukasi “Galaxy of Science”
berbasis Android ini diharapkan mampu mengembangkan kemampuan dan keterampilan siswa
dalam belajar Ilmu Pengetahuan Alam kapanpun dan di manapun.

Kata Kunci: Pembelajaran IlImu Pengetahuan Alam, Geme Edukasi, GameEngine, Corona SDK,
Android.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan informasi
yang pesat saat ini mendorong proses
pembelajaran untuk lebih menarik dan
interaktif. Di mana perkembangan teknologi
tersebut telah membuat banyak perubahan. Hal
tersebut ditandai dengan semakin banyak
penggunaan perangkat elektronik seperti
komputer, telepon genggam dan berbagai
macam perangkat elektronik lainnya. Saat ini,
hampir semua orang menggunakan perangkat
elektronik untuk beraktivitas sehari- hari, baik
untuk menyelesaikan pekerjaan, kebutuhan
pendidikan ataupun sebagai media hiburan.

Salah satu bentuk media hiburan yang
paling banyak diminati adalah game. Game
merupakan aktivitas terstruktur atau semi
terstruktur yang biasanya bertujuan untuk
hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai
sarana pendidikan. Karakteristik game yang di
dalamnya memiliki tampilan dan permainan
yang menarik ini, menjadikan game tidak
hanya terbatas dimainkan oleh anak-anak atau
remaja saja, namun banyak juga orang dewasa
yang ikut bermain game.

Salah satu engine yang dapat digunakan
dalam pembuatan sebuah game berbasis
Android adalah Corona. Corona merupakan
perangkat lunak untuk membuat aplikasi
Android khususnya untuk game developer.
Dimana Corona menggunakan bahasa
pemrograman Lua yang mudah untuk
dipelajari. Ditinjau dari sejarah, perkembangan
Corona yang awalnya hanya untuk pembuatan
animasi, hingga saat ini perkembangannya
jauh lebih sempurna karena Corona dapat
digunakan untuk membuat game dan memiliki
fitur multi-platform. Hanya saja sedikit dari
game developer yang menggunakan perangkat
lunak tersebut karena masih termasuk baru. Hal
ini disebabkan oleh penggunaan bahasa
pemrograman Lua yang belum banyak
diketahui oleh game developer, khususnya
dalam pembuatan game edukasi untuk jenjang
sekolah dasar.

Pada tahap pendidikan anak sekolah
dasar, siswa akan cenderung lebih tertarik
dengan permainan yang mudah dimainkan dan
memiliki gambar animasi yang menarik
perhatian. Dalam tahap ini siswa lebih mudah
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mengingat karena siswa berinteraksi langsung
dengan bentuk atau karakter yang memiliki ciri
warna menarik dan komunikatif sehingga lebih
menyenangkan. Sedangkan pembelajaran di
sekolah masih banyak menggunakan metode
pengajaran konvensional dengan bantuan
media yang sederhana dan buku pelajaran
sebagai pedoman.

lImu  Pengetahuan Alam  (IPA)
merupakan salah satu mata pelajaran dalam
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)
yang diberikan kepada siswa mulai dari
sekolah dasar untuk membekali siswa dengan
cara mencari tahu tentang Alam secara
sistimatis, sehingga llmu Pengetahuan Alam
(IPA) bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-
konsep atau prinsip-prinsip saja tetapi juga
merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan
IImu Pengetahuan Alam (IPA) diharapkan
dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk
mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta
prospek perkembangan lebih lanjut dalam
menerapkannya di kehidupan sehari- hari.
Salah satu media yang dapat membangun
kemampuan berpikir siswa dalam belajar lImu
Pengetahuan Alam (IPA) adalah dengan
menggunakan game berbasis edukasi.

Game edukasi yang dirancang disini
adalah game yang bertema simulation, dimana
siswa bermain dengan cara menjawab soal-soal
yang telah disediakan dan menyelesaikan misi
yang telah diberikan. Game yang dirancang
bertujuan sebagai sarana hiburan edukatif
karena kebanyakan siswa sekolah dasar kurang
menyukai pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA). Dengan game edukasi berbasis Android
yang didukung oleh perangkat lunak Corona
sebagai engine, sehingga dapat menyajikan
kualitas gambar yang lebih menarik agar
membantu  siswa untuk  belajar  limu
Pengetahuan Alam (IPA) dengan lebih
menyenangkan.

2. ANALISA DAN
PERANCANGAN SISTEM

A. Analisa Masalah

Pada tahap pendidikan sekolah dasar,
pembelajaran lImu Pengetahuan Alam pada
kelas enam memiliki tingkat kesulitan yang
berbeda dari tingkat sebelumnya, hal tersebut
disebabkan oleh materi pelajaran yang mulai
rumit dan kompleks. Jika pengajar tidak
kreatif dan inovatif dalam mengembangkan
media  pembelajaran,  tentu tujuan
pembelajaran tidak akan mencapai sasaran
yang diinginkan. Ditambah lagi dengan

menyampaikan  materi  pelajaran  llmu
Pengetahuan ~ Alam  dengan  metode
konvensional maka siswa akan merasa bahwa
metode belajar yang digunakan dari hari ke
hari tidak ada perbedaan.

Dengan demikian diperlukan sebuah
inovasi baru dalam proses belajar matematika
yang dipadu dengan game edukasi berbasis
Android untuk memudahkan siswa dalam
belajar, sehingga menjadikan  proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menarik serta meningkatkan minat belajar
siswa sehingga secara tidak langsung
membantu siswa yang Kkesulitan dalam
belajar.

B. Perancangan Permainan

Tahap perancangan game adalah tahap
pembuatan game desain dokumen, yaitu
meliputi  storyboard, ide dan konsep
permainan, cara bermain, dan level dalam
permainan tersebut.

Konsep Permainan

Game ini terdiri dari empat kategori,
yaitu easy, normal, hard dan expert. Dimana
memiliki tingkat kesulitan yang berbeda setiap
kategorinya. Pada setiap kategori terdapat
pertanyaan mengenai soal llmu Pengetahuan
Alam sesuai dengan buku Ilmu Pengetahuan
Alam KTSP 2006 pada tingkat siswa kelas
enam sekolah dasar.

Gameplay

Pada bagian ini dipaparkan alur
permainan secara jelas mulai dari awal
sampai akhir pada game. Dimana gameplay
dibagi menjadi empat kategori, yaitu easy,
normal, hard dan expert. Dan terdapat misi
yang harus deselesaikan pemain.

Gameplay Easy

Gameplay easy merupakan pilihan
kategori pertama saat permainan game
dimulai. Di dalam gameplay easy telah
disediakan ~ kumpulan  soal-soal  IImu
Pengetahuan Alam yang mencakup sifat-sifat
benda, perubahan benda, isolator dan
konduktor panas untuk kelas enam Sekolah
Dasar. Gameplay easy merupakan tingkatan
permainan yang paling mudah, dimana pemain
diberikan nyawa sebanyak lima, dengan waktu
pengerjaan tiap soal 60 detik.

Gameplay Normal

Gameplay normal merupakan pilihan
kategori kedua saat permainan game dimulai.
Di dalam gameplay normal telah disediakan
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kumpulan soal-soal IImu Pengetahuan Alam
yang mencakup gaya, energi dan energi
listrik untuk kelas enam Sekolah Dasar.
Gameplay normal merupakan tingkatan
permainan yang sedikit lebih susah daripada
gameplay sebelumnya, pemain diberikan
nyawa sebanyak lima, dengan waktu
pengerjaan tiap soal 45 detik.

Gameplay Hard

Gameplay hard merupakan pilihan
kategori ketiga saat permainan game dimulai.
Di dalam gameplay hard telah disediakan
kumpulan soal-soal llmu Pengetahuan Alam
yang mencakup tata surya, bumi dan
gerakannya untuk kelas enam Sekolah Dasar.
Gameplay hard  merupakan tingkatan
permainan yang sedikit lebih susah daripada
gameplay sebelumnya, pemain diberikan
nyawa sebanyak empat, dengan waktu
pengerjaan tiap soal 25 detik.

Gameplay Expert

Gameplay expert merupakan pilihan
kategori keempat saat permainan game
dimulai. Di dalam gameplay expert telah
disediakan  kumpulan  soal-soal lImu
Pengetahuan Alam yang mencakup ciri-ciri
makhluk hidup, perkembangbiakan,
keseimbangan  ekosistem, hewan  dan
tumbuhan langka untuk kelas enam Sekolah
Dasar. Gameplay expert merupakan tingkatan
permainan yang paling susah daripada
gameplay yang lain, pemain hanya diberikan
nyawa sebanyak tiga, dengan waktu
pengerjaan tiap soal 15 detik.

Mission 1

Pada misi yang pertama ini terdapat
sebuah rancangan blueprint roket yang
dinamakan Space Rocket. Space Rocket ini
memiliki tiga bagian utama dan di setiap
bagiannya dibagi menjadi part-part yang
harus dilengkapi. Part-part tersebut dapat
dilengkapi dengan cara membeli setiap
partnya di shop.

Untuk dapat membeli setiap part,
pemain diharuskan bermain di gameplay
dahulu, maka nilai skor yang didapat pemain
dapat digunakan untuk membeli barang-
barang yang tersedia di shop. Tidak ada
batasan berapa banyak untuk bermain di
gameplay, pemain dapat bermain sebanyak
mungkin sesuai dengan kebutuhan.

Selain melengkapi tiap part roket
dengan membelinya di shop, pemain juga
harus memasangkan tiap part roket tersebut
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sesuai dengan tempatnya. Sehingga mission
ini dapat diselesaikan.

Space Rocket

Gambar 1. Mission 1

Mission 2

Setelah berhasil menyelesaikan
mission 1, maka mission 2 baru dapat terbuka.
Pada mission 2 ini, pemain harus merancang
sebuah baju astronot. Yang nantinya akan
dipakai untuk terbang ke luar angkasa. Untuk
merancang baju tersebut, pemain harus
membeli tiap bagiannya di shop.

Selain  melengkapi tiap part baju
astronot dengan membeli di shop, pemain juga
harus memasangkan tiap part baju roket
tersebut sesuai dengan tempatnya. Sehingga
mission ini dapat diselesaikan.

Costeme ™,

Gambar 2. Mission 2

Mission 3

Selain Setelah berhasil menyelesaikan
mission 1 dan mission 2, maka mission 3 baru
dapat terbuka. Pada mission 3 ini, pemain
harus mengisi bahan bakar untuk roket yang
telah dirancang pada mission 1 dan mengisi
oksigen untuk baju astronot yang telah
dirancang pada mission 2. Yang nantinya akan
dipakai untuk terbang ke luar angkasa. Untuk
mengisi bahan bakar dan oksigen tersebut,
pemain harus membeli tiap bagiannya di shop.

Untuk bahan bakar dan oksigen,
masing- masing ada lima kali proses pengisian
hingga benar-benar penuh. Jika semuanya
sudah terisi penuh, maka mission ini dapat
diselesaikan.



Gambar 3. Mission 3
Mission Ending

Dengan berhasilnya menyelesaikan
mission 1, mission 2, dan mission 3, maka
untuk yang terakhir pemain dapat melihat
cuplikan animasi singkat tentang penerbangan
roket dari bumi menuju luar angkasa.

Tujuan Akhir Permainan

Pemain dapat dianggap menyelesaikan
game ini jika pemain berhasil menyelesaikan
semua misi, dan setelah menyelesaikannya
maka pemain secara tidak langsung telah
belajar Ilmu Pengetahuan Alam sesuai dengan
buku llmu Pengetahuan Alam kelas 6 Sekolah
Dasar.

C. Perancangan Visual

Lingkungan dalam game “Galaxy of
Science” dirancang dengan visual 2 dimensi.
Perancangan visual meliputi perancangan
karakter, gambar lingkungan, objek pada
game, dan perancangan sprite.

D. Perancangan Menu

Perancangan menu yang telah
dirancang mengambil konsep sesuai dengan
materi yang diambil, yaitu tentang luar
angkasa.

E. Desain Tabel Database

Tabel yang diperlukan  dalam
pembuatan database pada game “Detektif
Matematika” adalah sebagai berikut, Primary
Key ditandai dengan tanda (*).

Tabel 1. Tabel soal

Field Type
Id_question(*) Int
Id_category Int
Questions TEXT
Answer Int

Tabel 2. Tabel kategori
Field Type
Id_category(*) Int
Name_category TEXT

Tabel 3. Tabel jawaban

Field Type
1d(*) Int
Choices TEXT
Id_question Int
Id_category Int
Validity Int

Tabel 4. Tabel item

Field Type
Id_item(*) Int
Name_item TEXT
Item_buy Int
Price Int

Tabel 5. Tabel move

Field Type
Id_move(*) Int
Move_name TEXT
move Int

Tabel 6. Tabel gameplay
Field Type
Id gameplay(*) Int
Status Int

Tabel 7. Tabel karakter
Field Type

Id_karakter(*) Int
Status_karakter  Int

F. Conceptual Data Model (CDM)

Gambar 4. Desain Database

3. IMPLEMENTASI DAN
PEMBAHASAN
A. Implementasi
Implementasi merupakan salah satu
proses penting yang harus dijelaskan dalam
sebuah perancangan projectgame. Pada
perancangan game “Detektif Matematika” kali
ini akan dijelaskan beberapa tahapan
implementasi.
Tahapan-tahapan
dijelaskan sebagai berikut:

tersebut akan
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1. New Project
Berikut  adalah langkah-langkah
membuat Project baru pada engine Corona.

l v:. A.

NEW PROJE(

OPH

Gambar 5. Project baru

Membuat projectbaru pada engine
Corona sama seperti pada engine umumnya,
menentukan nama aplikasi yang akan dibuat
dan tentukan directoryyang diinginkan.

Ly . - e

Gambar 6. Hasil projectbaru

Gambar diatas merupakan hasil dari
project baru yang dibuat, terdapat beberapa
file penting yang secara langsung diberikan
dari engineCorona seperti build, setting,
config, dan main.

2. Setting Config

Setting config digunakan untuk
membuat layar aplikasi yang akan dibuat
secara responsive mengikuti layar smartphone
yang menginstal aplikasi ini

»

ED I @&

Gambar 7. Settingconfig

Dengan menggunakan engineCorona
untuk membuat layar responsive cukup
dengan mengubah letterbox menjadi scale
seperti pada gambar di atas.

14

3. SettingBuild

Pada tahap ini menjelaskan bagaimana
mengubah posisi layar yang awalnya portrait
menjadi landscape. Pada tahap ini developer
harus benar-benar dapat memastikan apakah
aplikasi yang akan dibuat menggunakan posisi
layar portrait atau landscape.

Pada game “Detektif Matematika” yang
akan dibuat ini menggunakan posisi layar
landscape. Berikut gambar untuk mengubah
posisi layar.

- JRl! .

Gambar 8. Settingbuild

Hasil dari gambar di atas adalah
sebagai berikut:

W Dwtentd Viateeating - Cimirns Gl atin -t

e e T

Gambar 9. Hasil settingbuild

4, Layout Program
Pada bagian ini disajikan beberapa
layout dan segmen program dalam proses
membangun game “Galaxy of Science”.
Tampilan splashscreen pada game
“Galaxy of Science” dapat dilihat pada
gambar berikut:



Select Categery

Gambar 10. Splashscreen

Tampilan loading pada game “Galaxy
of Science” dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 11. Loading

Tampilan select character pada game
“Galaxy of Science” setelah proses
splashscreen dan loading, dapat dilihat pada
gambar berikut:

o

Gambar 12. SelectCharacter

Tampilan menu game “Galaxy of
Science”, dimana terdapat 6 tombol utama
yang dapat digunakan oleh pemain dan
masing-masing tombol memiliki fungsi yang
berbeda-beda. Berikut adalah tampilan menu
utama pada game “Galaxy of Science”:

Gambar 13. Menu Utama

Tampilan gameplay “Galaxy of
Science”, dimana terdapat 5 tombol pilihan,
yaitu: easy, normal, hard, expert dan back
dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Gambar 14. Gameplay

Tampilan menu mission game “Galaxy
of Science” dapat dilihat pada gambar di
bawah ini. Dimana pada bagian ini terdapat 3
misi yang harus diselesaikan pemain yaitu
merancang roket, merancang baju astronot
dan mengisi bahan bakar dan tabung oksigen
yang akan digunakan untuk terbang ke luar
angkasa:

Gambar 15. Select Mission

Tampilan tombol info digunakan
untuk menampilkan halaman informasi
tentang developer, versi game, requirement,
dan support by pada game “Galaxy of
Science”, dapat dilihat pada gambar di bawah
ini:

Gambar 16. Info

Tampilan setting game “Galaxy of
Science” dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 17. Setting Game
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B. Hasil Uji Aplikasi

Untuk mengetahui sejauh  mana
fungsionalitas game “Galaxy of Science”
dapat berjalan pada perangkat Android yang
telah dibangun dengan engine Corona yang
menggunakan Bahasa pemrograman Lua,
maka dilakukan pengujian sesuai dengan
skenario uji pada tabel di bawah ini:

Tabel 8. Pengujian aplikasi

1. Desain tampilan game
Science”:

Tabel 9. Tabel evaluasi 1

“Galaxy of

Kelas Skenarlo Hasll yang Kesl )
uji uji diharapkan S
Menu Memilih tombol Menampilkan [] Berhasil
utama start Gameplay [ 1 Tidak berhasil
Memilih tombol Menampilkan [ V] Berhasil
mission mission [ 1Tidak berhasil
Memilih tombol Mengulang game dari [V] Berhasil
reset awal [ 1Tidak berhasil
Memilih tombol Menampilkan menu  [V] Berhasil
exit keluar [ 1Tidak berhasil
Memilih tombol Menampilkan [ ¥] Berhasil
infor halaman info [ 1Tidak berhasil
Memilih tombol Menampilkan menu V] Berhasil
setting pengaturan [ 1Tidak berhasil
Menu Memilih tombol Menampilkan misi [ ] Berhasil
Mission lanjutkan yang harus dijalankan | ]1Tidak berhasil
Memilih tombol Kembali ke menu [¥] Berhasil
kembali utama [ 1Tidak berhasil
Menu Memilih easy ~ Menampilkan soal [V] Berhasil
Category sesuai kategori [ 1Tidak berhasil
Memilih normal Menampilkan soal ~ [V] Berhasil
sesuai kategori. [ ] Tidak berhasil
Terbuka jika kategori
sebelumnya dapat
diselesaikan
Memilih hard  Menampilkan soal  [V] Berhasil
sesuai kategori. [ ] Tidak berhasil
Terbuka jika kategori
sebelumnya dapat
diselesaikan
Memilih expert Menampilkan soal  [V] Berhasil
sesuai kategori. [ 1Tidak berhasil
Terbuka jika kategori
sebelumnya dapat
diselesaikan
Menu Memilih tombol Keluar dari game [+] Berhasil
keluar ya - [ 1Tidak berhasil
Memilih tombol Kembali ke menu [ ¥] Berhasil
tidak utama [ 1Tidak berhasil
Halaman  Melihat isi Menampilkan [ ] Berhasil
info halaman info  informasi game [ 1Tidak berhasil
Menu Tombol Tombol hidup, musik [ ] Berhasil
Pengaturan pengaturan hidup. Tombol mati, | ]1Tidak berhasil
mustk musik mati
Tombol Tombol hidup, efek  [V] Berhasil
pengaturan hidup Tombol mati, [ ]Tidak berhasil
suara efek efek mati

Gameplay ~ Soal yang Sesuai dengan [ V] Berhasil
ditampilkan kategori [ 1Tidak berhasil
Pilihan jawaban Sesuai dengan soal  [V] Berhasil
yang tampil [ 1Tidak berhasil
Waktu Berjalan dengan baik [V] Berhasil )
sesuai dengan waktu [ ] Tidak berhasil
yang ditentukan
Tombol pilihan Dapat dipilih dengan [V] Berhasil
jawaban baik [ 1Tidak berhasil
Ukuran teks soalDapat terbaca dengan [V] Berhasil
jelas [ 1Tidak berhasil
Ukuran teks  Dapat terbaca dengan [V] Berhasil
pilihan jawaban jelas [ 1Tidak berhasil
Game Game gagal Ke halaman menu [¥] Berhasil
gagal (tombol menu)  kategori [ ] Tidak berhasil

Game gagal Ke halaman game
(tombal main pada level yang gagal
lagi)

[+] Berhasil
[ 1Tidak berhasil

C. Hasil Uji Responden
Berikut ini
persentase

aspek penilaian:
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adalah hasil
masing-masing nilai
kuisioner yang ditujukan pada 14 responden
anak-anak kelas 6 Sekolah Dasar. Dengan

evaluasi
jawaban

Responden Persentase

Jawaban Anak-anak (%)
Sangat 8 57%

Baik

Baik 6 43%
Cukup 0 0%
Kurang 0 0%

Total 14 100%

2. Kemudahan  dalam menggunakan

aplikasi game “Galaxy of Science”:

Tabel 10. Tabel evaluasi 2
Jawaban Responden  Persentase
Anak-anak (%)

Sangat 12 86%
Baik
Baik 0 0%
Cukup 2 14%
Kurang 0 0%

Total 14 100%

3. Game membantu pemahaman materi
liImu Pengetahuan Alam (IPA) yang
didapat di sekolah:

Tabel 11. Tabel evaluasi 3
Jawaban Responden  Persentase
Anak- anak (%)
Sangat 8 57%
Baik
Baik 5 35%
Cukup 0 0%
Kurang 1 8%
Total 1 100%

4. Kesesuaian tingkat kesulitan soal-soal
pada game dengan materi di sekolah:

Tabel 12. Tabel evaluasi 4
Responden  Persentase

Jawaban Anak- anak (%)
Sangat 12 86%
Baik
Baik 2 14%
Cukup 0 0%
Kurang 0 0%
Total 14 100%




Dari hasil jawaban responden dapat
disimpulkan bahwa aplikasi game “Galaxy of
Science” untuk anak kelas 6 Sekolah Dasar
mudah digunakan karena adanya petunjuk
cara bermain pada aplikasi. Dan didukung
dengan tampilan yang menarik, sehingga
dapat menarik minat anak-anak kelas 6
Sekolah  Dasar untuk  belajar  Ilmu
Pengetahuan Alam. Untuk ke depannya
diharapkan game “Galaxy of Science” ini
dapat menjadi media alternatif untuk
meningkatkan mutu pembelajaran dalam mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam bagi anak
kelas 6 Sekolah Dasar.

4. KESIMPULAN

Teknologi yang berkembang saat ini
sejak awal pengembangannya telah banyak
diimplementasikan ke dalam  dunia
pendidikan, tidak terkecuali banyaknya game
developer membangun sebuah aplikasi yang
bermuatan edukasi. Jika dilihat dari tujuannya
aplikasi tersebut diperuntukkan sebagai sarana
hiburan, akan tetapi tidak semua aplikasi yang
dibangun  mengandung unsur  edukasi
seutuhnya.

Adapun kesimpulan dari penelitian ini
adalah:

1. Game ini secara utuh ditujukan sebagai
media alternatif pembelajaran llmu
Pengetahuan  Alam pada tingkat
pendidikan dasar khususnya siswa
kelas enam sekolah dasar.

2. Game edukasi ini mengajak siswa
menyelesaikan soal-soal lImu
Pengetahuan Alam dan menyelesaikan
misi yang telah disediakan, diharapkan
melalui media game ini dapat membantu
siswa untuk lebih mudah memahami
dan mengerti pelajaran lImu
Pengetahuan Alam.

3. Game yang dibangun pada penelitian ini
adalah game berbasis Android, agar
tampak menarik maka game ini
dibangun menggunakan engine Corona
sehingga menampilkan kualitas gambar
yang lebih baik.

4. Dengan penggunaan bahasa
pemrograman Lua sehingga
memudahkan dalam membangun game
edukasi, karena bahasa pemrograman
Lua yang memiliki sifat dinamis dan
cukup ringkas untuk disisipkan pada
platform utama seperti Android, iOS,
nook dan kindle.
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