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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 
Di era globalisasi saat ini tuntutan untuk memahami 
materi seni rupa berkaitan dengan pentingnya 
integrasi seni dalam pendidikan sebagai bagian dari 
kurikulum Merdeka Belajar. Pendidikan seni bukan 
hanya sekadar mengajarkan teknik menggambar 
atau mencipta, tetapi juga membentuk karakter dan 
identitas peserta didik. Pemahaman seni rupa 
membantu siswa mengenali dan menghargai 
keberagaman budaya, serta mendorong kreativitas 
dan kemampuan berkolaborasi [1]. 

Namun, tantangan pembelajaran seni rupa di 
sekolah mencakup beberapa aspek penting. Pertama, 
keterbatasan tenaga pendidik yang diharuskan 
mengajarkan lebih dari satu bidang menyebabkan 
pengajaran yang kurang optimal. Siswa juga sering 
menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-
konsep abstrak yang terdapat dalam seni rupa. Di 
samping itu, keterbatasan sumber daya, seperti alat 
dan bahan seni yang tersedia di sekolah, 
menghalangi siswa untuk berlatih secara efektif [2]. 
Selain itu, berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu 
Ridha Nenden, S.Pd., guru bidang studi seni budaya 
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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 

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. 
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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 

platform desain grafis seperti Canva, serta 
sumber-sumber lain yang relevan dari internet.  

c) 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 splash screen setelah logo unity 
 

 
Tampilan loading 
 

 
Tampilan home 

 
Tampilan informasi terdapat 3 halaman 
yaitu, petunjuk game, informasi sumber dan 
profil pengembang. 
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Tampilan pilihan fitur materi menggambar, 
materi ragam hias atau quiz 
 

 
Dalam tampilan materi terdapat dua pilihan 
yaitu tujuan pembeajaran atau pembahasan 
materi yang akan dipilih 
 

 
 

 

 
Disetiap pembahasan materi tampilan tiap 
halaman akan berbeda beda 
 

 

 

 

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

 
Dibeberapa materi akan terdapat video 
 

 

 
Didalam qquiz terdapat pilihan 
pembahasan soal yang akan dikerjakan 
terlebih dahulu 
 

 



21 
 

 

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. 
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2. Umpan Balik Pengguna 
Setelah proses eksplorasi, peserta diwawancarai 
untuk mendapatkan umpan balik mengenai 
pengalaman mereka saat menggunakan aplikasi, 
berikut hasil wawancara secara garis besar: 
 

Aspek  
Kesesuaian 
tombol 

Semua tombol berfungsi dengan 
baik dan sesuai harapan 

Kesesuaian 
materi 

Materi yang disampaikan sudah 
sesuai dengan kurikulum yang 
sedang digunakan 

Menarik 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. 

Kekurangan Waktu pengerjaan quiz yang 
terlalu cepat 

 

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. 
 
 
 

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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