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ABSTRAK

Penelitian ini membahas perancangan game edukasi seni budaya bernama "Artsia" yang dikembangkan
menggunakan aplikasi Unity untuk siswa kelas VII di SMPN 2 Purwakarta. Game ini dirancang untuk menjadi
media pembelajaran interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar seni rupa.
Pembelajaran seni rupa di sekolah menghadapi berbagai tantangan, termasuk keterbatasan sumber daya, waktu
yang terbatas, dan kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak. Untuk mengatasi tantangan tersebut,
Artsia menawarkan solusi melalui pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK), yang menyediakan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Game ini mengintegrasikan elemen-elemen seperti video,
kuis, dan permainan yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Metode
penelitian yang digunakan dalam pengembangan game ini adalah studi literatur dan pendekatan Research and
Development (R&D). Pengujian aplikasi dilakukan melalui black box testing untuk mengevaluasi efektivitas
game dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi seni budaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Artsia efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa serta membuat pembelajaran seni lebih menarik. Meskipun
demikian, terdapat beberapa kekurangan, seperti waktu pengerjaan kuis yang terlalu cepat. Secara keseluruhan,
Artsia berhasil mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan dan memberikan kontribusi penting dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini membuka peluang untuk pengembangan
lebih lanjut dalam menciptakan media pembelajaran interaktif yang dapat mendukung pembelajaran seni budaya
di sekolah.

Kata Kunci : Game Edukasi-1, Seni Budaya-2, Unity-3, Multimedia Interaktif-4

1. Pendahuluan Namun, tantangan pembelajaran seni rupa di
Di era globalisasi saat ini tuntutan untuk memahami sekolah mencakup beberapa aspek penting. Pertama,
materi seni rupa berkaitan dengan pentingnya keterbatasan tenaga pendidik yang diharuskan
integrasi seni dalam pendidikan sebagai bagian dari mengajarkan lebih dari satu bidang menyebabkan
kurikulum Merdeka Belajar. Pendidikan seni bukan pengajaran yang kurang optimal. Siswa juga sering
hanya sekadar mengajarkan teknik menggambar menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-
atau mencipta, tetapi juga membentuk karakter dan konsep abstrak yang terdapat dalam seni rupa. Di
identitas peserta didik. Pemahaman seni rupa samping itu, keterbatasan sumber daya, seperti alat
membantu siswa mengenali dan menghargai dan bahan seni yang tersedia di sekolah,
keberagaman budaya, serta mendorong kreativitas menghalangi siswa untuk berlatih secara efektif [2].
dan kemampuan berkolaborasi [1]. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu
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kelas VII di SMPN 2 Purwakarta, ditemukan
beberapa kendala dalam proses pembelajaran. Salah
satu kendala utama adalah kurangnya pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan secara lisan
dan hanya bergantung pada modul. Hal ini
disebabkan oleh minimnya praktik langsung yang
membuat siswa merasa bosan dan kesulitan
memahami konsep secara mendalam.

Saat ini teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
memberikan ~ berbagai  manfaat,  termasuk
kemampuan untuk menjangkau siswa secara lebih
luas dan fleksibel melalui aplikasi berbasis mobile.
Aplikasi memungkinkan pembelajaran yang lebih
interaktif dan responsif terhadap kebutuhan siswa,
serta mendukung proses belajar yang efektif di era
digital. Dengan memanfaatkan teknologi, pendidik
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menarik dan mendukung adaptasi siswa dalam
menghadapi tantangan pembelajaran modern [3].
Dalam menghadapi permasalahan tersebut, salah
satu solusi yang efektif adalah pemanfaatan media
pembelajaran interaktif. Penggunaan video, kuis,
dan game dapat membuat proses belajar menjadi
lebih menyenangkan dan menarik bagi siswa. Fitur-
fitur interaktif ini memungkinkan siswa untuk
berinteraksi langsung dengan materi pelajaran,
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi mereka [4].

Maka peneliti merumuskan solusi inovatif berupa
media pembelajaran bernama Artsia. Media ini
dirancang untuk menyampaikan materi sesuai
dengan kurikulum kelas 7 SMP, khususnya dalam
bidang seni rupa. Artsia menawarkan aksesibilitas
yang tinggi, memungkinkan siswa untuk mengakses
konten kapan saja dan di mana saja melalui
perangkat mobile, sehingga mereka dapat belajar
secara mandiri di luar jam sekolah. Dengan
pendekatan ini, diharapkan siswa dapat lebih terlibat
dan termotivasi dalam pembelajaran seni.

2. Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah
studi literatur dan Research and Development
(R&D). Studi literatur dilakukan untuk menggali
teori-teori yang relevan mengenai pendidikan seni
budaya, teknologi pendidikan, serta pengembangan
game edukasi. Melalui tinjauan pustaka, peneliti
menganalisis berbagai sumber yang membahas
pentingnya integrasi seni dalam kurikulum,
tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran seni,
dan solusi yang ditawarkan oleh media interaktif.
Selanjutnya, tahap R&D dilakukan untuk
merancang, mengembangkan, dan menguji aplikasi
game edukasi "Artsia". Proses ini mencakup
perancangan konten dan fitur yang sesuai dengan
kurikulum kelas VII, pengembangan aplikasi
menggunakan platform Unity, serta pengujian
terhadap efektivitas aplikasi dalam meningkatkan
pemahaman dan motivasi siswa. Model
pengembangan dalam penelitian ini menggunakan
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model DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate)
terdiri atas : (1) decide atau tujuan dan materi
program, (2) design atau desain yaitu membuat
struktuk program, 3) develop atau
mengembangkan, memproduksi elemen media dan
membuat tampilan multimedia, (4) evaluate atau
mengevaluasi yaitu mengecek seluruh proses desain
dan pengembangan.

3. Hasil dan Pembahasan

1) Tahap Decide (Menentukan)

a. Melakukan Penelitian Awal

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara
langsung dengan guru yang mengajar mata pelajaran
seni budaya kelas VII di SMPN 2 Purwakarta.
Tujuan dari wawancara ini adalah untuk mengetahui
pendapat guru mengenai penggunaan game edukasi
dalam pembelajaran seni budaya di kelas. Dari hasil
wawancara, peneliti menyimpulkan bahwa guru
sering menggunakan media pembelajaran seperti
papan tulis dan modul. Namun, kedua media
tersebut tidak sepenuhnya mendukung efektivitas
pembelajaran. Siswa sering mengalami kesulitan
dalam memahami konsep-konsep seni rupa yang
bersifat abstrak, sementara waktu yang tersedia
untuk pembelajaran seni rupa di kelas juga terbatas.
Perancangan game edukasi ini menggunakan Unity
sebagai perangkat lunak utama. Unity dipilih karena
kemampuannya dalam membuat aplikasi dan game
interaktif yang menarik. Selain itu, perancangan
game ini didukung oleh aplikasi lain seperti Canva
untuk desain grafis, serta Google dan Pinterest untuk
pengumpulan referensi dan materi pembelajaran.
Berdasarkan analisis permasalahan yang ada,
peneliti merancang media pembelajaran berbasis
game edukasi bernama Artsia. Game ini dirancang
untuk membuat pembelajaran seni budaya lebih
menarik dan interaktif, sehingga siswa tidak merasa
bosan.

b. Menetapkan Tujuan Pembelajaran

1) Memahami konsep seni rupa, 2) Memahami
konsep ragam hias, 3) Dapat menerapkan teknik
menggambar dan menciptakan karya seni
menggunakan bahan tekstil atau kayu, 4)
Meningkatkan kreativitas

c. Menetapkan Materi Pembelajaran

Sumber yang digunakan oleh peneliti untuk materi
adalah buku materi seni budaya kelas VII tahun
2017. Materi menggambar mencakup teknik dan
objek seperti flora, fauna, dan alam benda. Siswa
diajarkan langkah-langkah menggambar, mulai dari
sketsa hingga memberikan dimensi pada karya, serta
memahami komposisi simetris dan asimetris.
Dalam ragam hias, siswa belajar mengenali dan
mengeksplorasi motif yang terinspirasi oleh
keanekaragaman budaya Indonesia. Siswa dilatih
menggambar ragam hias figuratif dan geometris.
Materi tentang bahan tekstil meliputi penerapan
ragam hias pada kain, di mana siswa memahami
jenis dan sifat bahan serta teknik menggambar.



Sementara itu, materi bahan kayu mengajak siswa
menerapkan ragam hias dalam ukiran atau barang
dari kayu.

d. Tahap Design (Merancang)
1. Perancangan Struktur Navigasi

2. Mendesain Tampilan (Interface)

Desain tampilan aplikasi Artsia difokuskan pada
kejelasan dan estetika, dengan mempertimbangkan
kenyamanan pengguna. Warna, font, dan elemen
visual lainnya dipilih untuk menciptakan suasana
yang menarik dan menyenangkan. Berikut adalah
beberapa komponen kunci dalam desain tampilan:
1. Antarmuka Pengguna (UI)

Penggunaan warna cerah dan motif batik sebagai
latar belakang yang mencerminkan budaya
Indonesia, sehingga menambah nilai estetika dan
relevansi dengan materi seni rupa yang diajarkan.
Menu navigasi yang sederhana dan jelas, dengan
tombol-tombol yang mudah diakses untuk fitur
seperti "Play", "Exit", dan "Informasi".

2. Storyboarding

Storyboard dibuat untuk menggambarkan alur
pengguna dari satu tampilan ke tampilan lainnya. Ini
termasuk halaman splash, loading, dan halaman
utama yang menampilkan pilihan fitur. Setiap
halaman dirancang untuk memberikan informasi
yang jelas dan mudah dipahami, dengan elemen
interaktif seperti tombol back, next, dan evaluasi
yang secara visual menarik.

3. Interaktivitas

Desain tampilan juga mencakup elemen interaktif
seperti kuis, game, dan video pembelajaran. Fitur-
fitur ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dan memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan

e. Tahap Develop (Mengembangkan)

1. Produksi Elemen Media

Pada tahap ini, elemen media yang akan digunakan

dalam aplikasi Artsia dikumpulkan dan diproduksi

dengan cermat. Proses ini meliputi:

a) Materi pembelajaran diambil dari buku "Seni
Budaya" yang digunakan dalam pembelajaran
seni rupa kelas 7 SMP tahun 2017 [5].

b) Berbagai gambar digunakan sebagai ilustrasi dan
contoh materi. Gambar-gambar ini diambil dari
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platform desain grafis seperti Canva, serta
sumber-sumber lain yang relevan dari internet.

¢) Konten video diambil dari platform YouTube,
yang menyajikan materi edukatif terkait seni
rupa.

d) Elemen audio, seperti backsound aplikasi,
dipilih untuk meningkatkan pengalaman belajar.
Musik yang digunakan harus menarik dan tidak
mengganggu konsentrasi siswa saat belajar.

2. Tampilan Hasil Game Edukasi

Tampilan home

@ (m)
o PETUNJUK GAME bt

Tampilan informasi terdapat 3 halaman
yaitu, petunjuk game, informasi sumber dan
profil pengembang.

INFORMASI SUMBER

PROFIL PENGEMBANG

Nama : Legira Putri Alina Sidik

NIM - 2200047 ‘3
o n o
Si nformasi
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PASANGKAN NAMA DAERAH DENGAN |
GAMBAR YANG ADA 5

G ok

Disetiap akhir materi akan ada evaluasi
berupa soal, terdapat puzzle dan game drag
and drop

MENERAPKAN
RAGAM HIAS

PADA BAHAN TEKSTIL
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terlebih dahulu

Score:50
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f. Tahap Evaluate (Mengevaluasi)

1. Pengecekan Proses

Dalam tahap pengujian aplikasi Artsia, metode yang
digunakan adalah black box testing. Pengujian
dilakukan dengan melibatkan satu guru seni budaya
dan sembilan siswa kelas 7 SMPN 2 Purwakarta
sebagai pengguna utama.

No| Tempian e e T
Ui |
1 | Splash Sereen | Membuka aplikasi Mugenl tampifan logo unity
dan astsia
2 | Loading m{w‘m Museul tampijan loading Sesvai.
setelah splash
3| Home Klik button sound d vola | Seswai
r Bk button Teupilaosiunjuk zame Seual
information skan puncl
5 Buton back Kembali ketampian Sos
6 Bution next Teuplaniormesipoier | Soval
skan muncnl
7| Tnferman. Bution back Kembali kelomplan pmuk, | Sovah
umber game
B ‘Button next Tasmplan profil pengembang. | Sesvar
akan moncl
B8l Bution back Kembali kefampilas. Sewvai,
pensenbane i s
10 | Home Kl button play Tampilao Gtps permaioan, Sesvai.
skan muncl
11 | Taupln fve, | Bution back Kembali kejamplanbone | Sevah
permpinan.
2 Bljk Fitur Templan o meaggaabar | Sesual
wenggambar akan muncl
T3 [ Fir Button back Kembali keiamplan 60, | Sovak
menggambar pesmainan,
1 Bution i Taupilan. s Sewvai.
pembelaissan
15 | Tojuan Button back Kembali kefamplan §ue, | Sovak
sembelaiaran mengsant
16 [ Fitur Bution back Kembali kejomplan 67, | Sovah
menggambar peemainan
7 Button matesi, Tempilan.matess. Sesvai.
weaggan!
15 [ Mated Button back Kembali ketawplangve, | SovaL
menggambar wenggambar
19 Button pengectian. Tampilao pengetiza. Sesvai.
menggambar | skan muacul
20 | Bepgeion | Bution back. Kembali kelamplanwatcs | Sova
menggambar |
B Button next Tempilan pengetion. Sova
s 2 e L
02 | Bengedipn | Bution back Kembali kefampilan. Sova.
b bas 1
23 Button next Tasmpilan pengertian. Sesuas
sambar 3 akan mucul
20 | Bengedian | Bution back Kembali kefampias. Sevai.
bac3 2
B Button next Tempila pengeticn Sova
26 | Bengedion | Bution back Kembali ketampilan, Sovan
ac s 5
7 Button next Tasmpilan pengertian Serval
b 5 o L
75 | Bengedicn | Bution back Kembali kefapias. Sewvai,
hac s
® Button next Tewpila pengetion Sova
e .
30 [Bengedian | Button back Kembali Gewnplio. Seval
31 ‘Button next Tampilan exaluast peogeran | Sesuat.
akan muncl
32 | Bvabuasi Input javiaban ‘User dapat wengatls javaban | Seswai,
senzenn dikotal input
33 ‘Button save Sepelah selesal menigwab, Sewwai.
akao-muasul ika iavaban
‘besac dan kejespagap salah
mmwm
‘Button home Tempilawatesi, Sewad
Button home Tempilanater. Seval
Bution back ‘Kembali kejampilan v, | Sovak
menggambar
Button objekfalat. | Tampilanobjekkalatakan Sewwal.
mpag
Bution back. Kembali sanplmoaes | Sova.
mengsambar
Button next Tampilan objek & alat Sesvai.
b2 e L
Button back Kembali kefampilan, Sevak
obiekalat1
‘Button next Tampdan obyekalat Sesuat.
a3 L
Bution back ‘Kembali kefampilas, Sovan
ob 2
‘Button next Tampilan exaluast objekdalar | Sewai.
Input javiaban User dagt tisugntib i5vaban | Sovah
Bution save Sechlonmeuana, | Seval
sl ika
benax dan kefesangap.alah
oo ol itka isvaban
6 |Beegogn | Buttoabome Teupliostss. Sesvas
benac
77 [ Belegogmn | Bution home Templawates. Sova.
salah
38 [ Mater Bution back. Kembali kejampilan G, | Sova
mengsembar mengsembar
42 ‘Button tekaik Tasmpilan Teknik Sesvai.
50 | Tekmik Button back Kembali keiampilanwates | Sova.
menggambar | mengzam
5T Button next. Taupilanskuil weaggaubax | Sesvai.
y 1
52 | Tewmik Button back. Kembali kesnplaotobul | Sewal
bac 2 ‘menggambar |
5 Button next Tempilantebals weagganber | Sewal
3 L
54| Tam Bution back Kembali kejampilan kot | Sova
a3 bac 2
‘Button next ‘ngm\y@‘)& weaggambas | Sexvai.
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% [ Teiar Buton back el ctanplro eit | Sova
menggambar 3
5 Bumonnext ek | Soun
e 2 .
55| Eoabunst Tekaie | Boton back Rembal ketanplao ckus | Sova
‘wenggambar. ibacd
6 Bution home Tampilanwaiss. Sowal
hataRp—
30| Fror ragam gy, | Boton back Kembal kerwnplio Gup. | Sova
pecuainan,
& Bution Ui Taupilantiin Sowal
pembelajarag
& [Toom Button back Kembal kerwuplioGus. | So0a
ragam hias,
63 | Fitur ragam higs, | Button back ‘Kembali kefamplan. ftur, Seva
pecuaioan.
& Buton gawi g | gl ossonagm e | Sev.
acan myncpl
& [Mareriragam | Button back Rembal keramplio o, | Sevah
higs ragam higs,
% Butonpesion | Lsupli pestsarigin | Sove
pssye :
7 |Beaetizn | Buon back Kembali implinwaies | Soveh
ragam s ragam bigs
& Buton et egeta | Sova
can myncsl
@ | Bt Toputfpyaban User dagit wecgstl ooaban | Sovah
peasertan. nput
g Bution save Sosabelsnasamet, | Sove.
‘benar dan kesesangap.salah
sk ool jvabin,
sean
7T | Beteooem | Buton bome el wate. Seva
benac
) Button home Tampilao mates, Sesvan
slsh
T | Materiragem | Butox back Kembal kerauplan Gup | So0a
higs,
7 Buton outhmlA | Teuplmmott & piasen | Seval
| MoRE pel | Bumoaback RKenball sosupiooses | Sov
ragam higs,
Button next Tasupiluowotiinsla 2 | Seva.
wwacul
Vo & gl | Butonback Kemball Soouplomoit & | Sova
palal
Bt next el aoiGiaia 3 90 | Sove.
e
T | MoR & pla3 | Butonback Kemball Gosmplomoit & | Sova
80 ‘Button next o daken | Sewai
muacul,
ST Mot & g | Botonback Kemball Ggamplomoit & | Sova
pola3
82 Button next Campilap motifipla S akan | Sesvai.
muacul,
T Mot & pias | Butonback Remball Sgampiomoit & | Sova
palad
84 ‘Button next Tampilapmotifipsla 6 akan | Sesvas
muacul
T Mot & puas | Butonback Kenmbali sgauplomott & | Sova
oala
% Buton next Toe | Seun
7 Mot & g7 | Butonback Kenmbali sqauplomott & | Soval
pala
W Buton next Towo | Soon
T Mot & puat | Butonback Kembali sqauplomott & | Soval
ol
5 Button next S
51 [Puzie Button save Twuplsmpopvpsavesisn | Sewai
ayacul
El Teem Tem Gk Giempationpada | Seven
ooy
5 Tazel Y
5+ [Fopop Button Bome ragam e | Sewa
tersmpan akan myncul
55 Maten ragam | Bution back Reabal T | Seen
hias ragam higs,
% Botton w5k ek g s, | Sew.
1 akan mugcul
57 [ Tekak ragemn | Bution back pre—— T
hias1 ragam bigs
E] Buton et ek g s, | S
- L
55 | Tekaik ragem | Bution back o T | S
hias2 ragam hias |
T Buton et e g s, | S
- L
T07 | Tekmi agam | Buron back ol T | Sove
hias 3 sragam higs,
T Butonzet S
105 | Pozzie Button save Twupilanpopvp save skin | Sewwsi
acal
104 Ttem Trem dapat ditempatksupada | Sewal
target
105 Targel Semal
106 Fopop Button Bome ragam Bz | Seou.
akan myncul
T07 | Maten ragem | Butoa back Kembals ronplogor | Sova
tizs sagam bizs
10 Button bahaa G sl dan| Sova
105 | Baba il 1| Bumoa back Kenmbali qanplooses | Sova
saga iz,
0 Butonzext S gan| Sov
TIT | Baba w2 | Bumoa back Kembali sqauplobion | Sova
ki1
i Buton next Twupliobeatbol 2 o] Sove
ayacul
15 Baban w3 | Bumoa oack [
tekl2
T Butonzext T T
akan myncul
115 Betecgan._ | Buton back Kembali isamplantabon | Sovah
S
(Watch)
116 Bution ext Twuplo doebicodkan | Seval
muacul
117 Button watch Sesuai
118 | Video Button next Sesoa
119 Button play Vide Sesuar
12 Button pause Video skan bestati,
sementara
121 Button stop Vide Sesuai
12 Sider Video dapat bpndaticsn
15| Dz dop | Butonsave “Tuplsn pop up save ks | SHUR.
myacul
o7 Tem Tem dapat Gismption pada | Sl
125 Target Sespai
126 Popup. ‘Button home ragamlias | Sewai
terumpan an muncul
T3 Maten ragam | Butonback e Ry
ragam hias,
T S | Teplasia s | S
s
129 | Bahan kayu.! ‘Button back Kembali kesampilan watess Sesar
ragam hias.
130 Buton ext kg | Sova,
[ Burton back T Ry
wginwen 1
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2. Umpan Balik Pengguna

Setelah proses cksplorasi, peserta diwawancarai
untuk mendapatkan umpan balik mengenai
pengalaman mereka saat menggunakan aplikasi,
berikut hasil wawancara secara garis besar:

Aspek
Kesesuaian
tombol
Kesesuaian
materi

Semua tombol berfungsi dengan
baik dan sesuai harapan

Materi yang disampaikan sudah
sesuai dengan kurikulum yang
sedang digunakan

Karakter pemandu yang berupa
kucing sangat menarik dan lucu.
Karakter ini berhasil menarik
perhatian dan  memberikan
nuansa yang lebih bersahabat
Desain  warna yang lembut
menciptakan  suasana  yang
nyaman saat belajar.

Dengan adanya fitur permainan
puzzle, membuat siswa merasa
belajar seni rupa menjadi lebih
menyenangkan.

Waktu pengerjaan quiz yang
terlalu cepat

Menarik

Kekurangan

4. Kesimpulan

Dalam penelitian ini, pengembangan game edukasi
"Artsia" sebagai media pembelajaran interaktif
untuk siswa kelas VII di SMPN 2 Purwakarta
menunjukkan potensi yang signifikan dalam
meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa
terhadap materi seni budaya. Melalui pendekatan
yang mengintegrasikan teknologi informasi dan
komunikasi, Artsia menyediakan aksesibilitas tinggi
bagi siswa untuk belajar secara mandiri di luar jam
sekolah.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa penggunaan
media interaktif, seperti game dan video, dapat
membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan menyenangkan. Umpan balik dari
pengguna menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil
menarik perhatian siswa, dengan desain yang estetis
dan karakter yang ramah. Meskipun terdapat
beberapa kekurangan, seperti waktu pengerjaan kuis
yang terlalu cepat, secara keseluruhan, Artsia
memenuhi tujuan pembelajaran yang diharapkan.
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Dengan demikian, pengembangan lebih lanjut dan
penyempurnaan fitur-fitur dalam aplikasi ini sangat
dianjurkan untuk meningkatkan pengalaman belajar
siswa. Penelitian ini memberikan kontribusi positif
terhadap integrasi seni dalam kurikulum pendidikan,
serta membuka peluang untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi di masa depan.
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