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SARI

Indonesia merupakan negara dengan keanekaragaman hayati yang sangat tinggi, termasuk
ribuan jenis Tanaman Obat Keluarga (TOGA) yang telah lama dimanfaatkan masyarakat secara
tradisional. Namun, pengetahuan mengenai jenis dan manfaat tanaman obat semakin kurang
dikenali oleh generasi muda. Hal tersebut disebabkan antara lain oleh metode pembelajaran
yang masih bersifat konvensional dan satu arah sehingga terasa membosankan, serta minimnya
pengenalan tanaman obat sejak usia dini. Di sisi lain, pemanfaatan perangkat digital di
kalangan anak-anak terus meningkat, dan pendekatan Game-Based Learning terbukti mampu
meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa. Meskipun demikian, aplikasi edukasi tanaman
obat yang tersedia saat ini umumnya hanya berupa ensiklopedia digital atau kuis sederhana
dengan interaksi yang terbatas, tanpa mensimulasikan proses budidaya tanaman secara utuh.

Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun game edukasi TOGARDEN bergenre
simulasi manajemen (fycoon) pada platform Roblox untuk mengenalkan sepuluh jenis
Tanaman Obat Keluarga beserta nama ilmiah dan manfaatnya kepada siswa Sekolah Dasar,
sekaligus mengukur tingkat kelayakan dan efektivitasnya. Game dikembangkan menggunakan
metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu Initiation,
Pre-Production, Production, Testing, Beta, dan Release. Dalam permainan, pemain berperan
sebagai pengelola kebun tanaman obat yang menjalani siklus membeli benih, menanam,
merawat dengan menyiram untuk mempercepat pertumbuhan, memanen, hingga menjual hasil
panen kepada karakter NPC pelanggan berdasarkan keluhan penyakit yang diderita. Materi
edukasi disampaikan melalui mekanik permainan tersebut serta didukung fitur TOGAPEDIA
sebagai ensiklopedia tanaman, Daily Quest, dan Quiz. Pengujian dilakukan melalui Blackbox
Testing untuk memastikan seluruh fitur berjalan sesuai rancangan. User Acceptance Testing
(UAT) terhadap 24 siswa dan seorang guru sebagai praktisi pendidikan, serta pengukuran
efektivitas menggunakan pre-test, post-test, analisis N-Gain, dan uji-t berpasangan.

Hasil pengujian menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai rancangan. Penerimaan
pengguna memperoleh persentase 81,7% dari siswa dan 82,5% dari guru, keduanya berkategori
Sangat Baik. Rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,60 (kategori Sedang) yang diperkuat hasil uji-t
berpasangan (t = -7,338; p < 0,05) menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil pre-test dan post-test. Dengan demikian, game edukasi TOGARDEN dinyatakan layak

dan efektif sebagai media pembelajaran Tanaman Obat Keluarga bagi siswa Sekolah Dasar.

Kata kunci: game edukasi, Tanaman Obat Keluarga, TOGA, GDLC, Roblox, N-Gain
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GLOSARIUM

Glosarium memuat daftar kata tertentu yang digunakan dalam laporan dan membutuhkan

penjelasan, misalnya kata serapan yang belum lazim digunakan.

Blackbox Testing

Cross-platform

Game

Development Life

Cycle (GDLC)

Gameplay

Lua

Multi-harvest

N-Gain

Non-Playable

Character (NPC)

Pre-test

Post-test

Rarity

Roblox

Roblox Studio

metode pengujian perangkat lunak yang memeriksa masukan dan
keluaran suatu fitur tanpa melihat struktur kode di dalamnya.
kemampuan sebuah aplikasi untuk dijalankan pada beberapa jenis
perangkat atau sistem operasi yang berbeda.

Metode pengembangan game yang terdiri dari tahap Initiation, Pre-

Production, Production, Testing, Beta, dan Release.

Cara dan aturan yang menentukan bagaimana sebuah game
dimainkan oleh pemain.

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat skrip dan
logika permainan pada Roblox Studio

Jenis tanaman dalam game yang dapat dipanen berulang kali tanpa
perlu ditanam ulang.

Nilai yang menunjukkan besarnya peningkatan pemahaman
berdasarkan selisih skor pre-fest dan post-test

Karakter dalam game yang tidak dikendalikan oleh pemain,
melainkan oleh sistem.

Tes yang diberikan setelah responden memainkan game untuk
mengukur pemahaman awal.

Tes yang diberikan setelah responden memainkan game untuk
mengukur pemahaman akhir.

Tingkat kelangkaan suatu tanaman atau item dalam game yang
memengaruhi harga dan nilainya.

Platform daring untuk membuat dan memainkan game yang dapat
di akses di berbagai perangkat.

Perangkat lunak resmi Roblox untuk merancang, membangun, dan

memublikasi game.



Skala Likert
Tanaman Obat
Keluarga (TOGA)
TOGAPEDIA

Tycoon

User Acceptance

Testing (UAT)

Skala pengukuran yang digunakan untuk menilai sikap atau
pendapat responden melalui beberapa tingkat pilihan jawaban.
Tanaman yang ditanam di lingkungan rumah dan memiliki khasiat
untuk kesehatan atau pengobatan

Fitur ensiklopedia di dalam game TOGARDEN yang memuat
nama ilmiah, manfaat, dan informasi tiap tanaman obat.

Genre game simulasi manajemen yang menekankan pengelolaan
sumber daya dan sistem ekonomi.

Pengujian oleh pengguna akhir untuk mengukur tingkat

penerimaan terhadap suatu aplikasi.
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Indonesia adalah negara yang memiliki keanekaragaman hayati tertinggi kedua di dunia,
hanya setelah Brasil, dengan puluhan ribu spesies tumbuhan yang memiliki manfaat medis.
Tanaman ini dikenal dengan nama Tanaman Obat Keluarga (TOGA), seperti jahe (Zingiber
Officinale), kunyit (Curcuma Longa), kencur (Kaempferia Galanga), dan temulawak
(Curcuma Zanthorrhiza), yang telah digunakan masyarakat secara tradisional sebagai obat dan
pelindung sistem kekebalan tubuh.

Seiring dengan perkembangan zaman, obat-obatan tradisional kehilangan daya tarik di
kalangan kaum muda yang lebih memilih obat-obatan sintetis yang dianggap lebih praktis.
Situasi ini semakin diperburuk oleh minimnya pemahaman yang diwariskan oleh generasi
sebelumnya tentang cara mengidentifikasi serta memanfaatkan tanaman herbal (Mangente et
al., 2021). Banyak anak di tingkat sekolah dasar bahkan tidak mampu membedakan antara
kunyit, jahe, dan lengkuas hanya berdasarkan penampakannya. Jika keadaan ini dibiarkan,
pengetahuan lokal mengenai kekayaan tanaman obat di Indonesia berpotensi lenyap dalam
beberapa dekade yang akan datang (Yusman, 2021).

Salah satu faktornya adalah cara pengajaran yang masih tradisional. Informasi mengenai
Sumber Daya Alam (SDA) dan tanaman obat biasanya disampaikan dengan menggunakan
buku dan ceramah yang bersifat satu arah (Nurqomariah & Tahir, 2024). Para siswa diharuskan
untuk mengingat nama-nama latin serta keuntungan dari tanaman tanpa pernah melihat wujud
aslinya, sehingga proses belajar menjadi membosankan dan mudah dilupakan (Hamdan et al.,
2025).

Di sisi lain, tingkat pemakaian perangkat Android di Indonesia semakin meningkat,
bahkan di kalangan anak-anak. Generasi yang tumbuh dengan teknologi ini lebih cepat tanggap
terhadap rangsangan visual dan interaksi aktif dibandingkan dengan metode pembelajaran yang
bersifat pasif (Ayu Nafis et al., 2024). Salah satu strategi yang terbukti memberikan hasil positif
dengan memanfaatkan karakteristik tersebut adalah Game-Based Learning (GBL), yang
memungkinkan siswa untuk belajar melalui praktik langsung (learning by doing) sehingga
dapat meningkatkan semangat, daya ingat, dan kemampuan menyelesaikan masalah mereka

(Lutfiah, 2022).
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Namun, aplikasi edukasi tanaman obat yang tersedia saat ini umumnya hanya berbentuk
ensiklopedia digital atau kuis sederhana, sehingga interaksi pengguna terbatas pada membaca
informasi atau menjawab pertanyaan pilihan ganda, tanpa adanya simulasi proses budidaya
tanaman secara nyata. Untuk mengatasi kekurangan ini, penelitian ini mengembangkan game
edukasi bergenre simulasi manajemen (¢#ycoon) bernama TOGARDEN, yang mengajak pemain
mengalami proses budidaya tanaman obat secara utuh, mulai dari pembelian benih,
penanaman, penyiraman untuk mempercepat pertumbuhan, panen, hingga penjualan hasil
panen.

Pengembangan permainan ini menggunakan metode Game Development Life Cycle
(GDLC) (Ramadan & Widyani, 2013), yang dirancang khusus untuk pengembangan game
karena metode pengembangan perangkat lunak konvensional (SDLC) dianggap kurang
memadai dalam mencakup elemen kreatif seperti seni, musik, dan narasi yang merupakan
bagian esensial dari sebuah game. Melalui penerapan GDLC, tahapan pembuatan
TOGARDEN dapat dilakukan dengan sistematis mulai dari /nititaion hingga Release, tanpa
mengesampingkan kualitas pengalaman bermain, sehingga diharapkan menjadi sarana edukasi
yang efektif untuk menghidupkan kembali ketertarikan generasi muda terhadap kekayaan

tanaman obat Indonesia.

1.2 Rumusan Masalah

a. Bagaimana merancang dan mengembangkan game edukasi TOGARDEN bergenre
simulasi manajemen (fycoon) pada platform Roblox untuk mengenalkan Tanaman Obat
Keluarga kepada siswa Sekolah Dasar?

b. Seberapa layak dan efektif game TOGARDEN diterima oleh pengguna berdasarkan

penilaian pakar dan hasil User Acceptance Testing?

1.3 Batasan Masalah

a. Pengguna sasaran adalah siswa Sekolah Dasar kelas 3 (Usia 9-11 tahun).

b. Game dikembangkan menggunakan Roblox Studio dan dapat dimainkan secara cross-
platform (komputer, Android, i0S) tanpa optimasi khusus untuk perangkat tertentu.

c. Materi edukasi difokuskan pada tanaman rimpang (jahe, kunyit, kencur, lengkuas) dan
tanaman daun/batang (sirith, salam, pandan, kemangi, pare, kumis kucing), dengan
infromasi yang ditampilkan pada fitur TOGAPEDIA meliputi nama ilmiah, deskripsi

tanaman, dan manfaat kesehatan/pengobatan.
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Genre permainan adalah multiplayer tycoon/simulator dengan siklus: pembelian bibit —
penanaman — masa tumbuh — pemanenan — penjualan kepada NPC (Non-Playable
Character).

Fitur TOGAPEDIA berfungsi sebagai menu referensi statis di dalam game.

Pengujian teknis menggunakan Blackbox Testing, dan pengujian pengguna menggunakan
UAT dengan kuesioner skala Likert, tanpa mengukur efek akademik jangka panjang
seperti nilai rapor.

Game dilengkapi fitur pendukung berupa Daily Quest dan Quiz untuk memperkuat

pemahaman materi.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan menciptakan permainan

pendidikan TOGARDEN yang menggunakan platform Roblox dengan menerapkan metode

Game Development Life Cycle (GDLC), serta mengevaluasi seberapa besar penerimaannya

melalui User Acceptance Testing oleh siswa dan evaluasi oleh guru sebagai praktisi

pendidikan.

1.5 Manfaat Penelitian

a.

Bagi siswa: memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui simulasi
permainan, sekaligus menumbuhkan kecintaan terhadap tanaman obat sejak usia dini.
Bagi guru dan sekolah: menjadi media bantu ajar digital untuk mata pelajaran IPAS atau
Muatan Lokal, terutama untuk menjelaskan materi pertumbuhan tanaman secara lebih
konkret.

Bagi masyarakat dan orang tua: menjadi alternatif hiburan yang positif dan mendukung
pelestarian tradisi “apotek hidup” di rumah.

Bagi peneliti dan pengembangan ilmu pengetahuan: menambah referensi penerapan genre

simulasi manajemen dan metode GDLC pada game edukasi berbasis Roblox.

1.6 Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data berupa observasi dan kuesioner,

serta metode pengembangan sistem Game Development Life Cycle (GDLC).

a.

Observasi dilakukan untuk mengamati perilaku belajar siswa SD dan tren penggunaan

gadget, sebagai dasar penentuan pendekatan visual yang sesuai.
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b. Kuesioner digunakan pada tahap pengujian untuk mengumpulkan data kuantitatif
mengenai kemudahan penggunaan, daya tarik visual, dan nilai edukasi aplikasi,
menggunakan skala Likert lima tingkat. Untuk mengukur penyerapan materi
TOGAPEDIA, digunakan pre-test dan post-test sederhana sebelum memainkan game.

c. GDLC terdiri dari enam tahapan: Initiation, Pre-Production, Production, Testing, Beta,
dan Release. Penjelasan rinci tiap tahap, termasuk dasar teori pemilihan metode ni di bahas

pada BAB II subbab 2.4.

1.7 Sistematika Penelitian
Penulisan skripsi ini disusun secara sistematis agar memudahkan pembaca dalam
memahami proses penelitian dan pengembangan game edukasi TOGARDEN berbasis
Tanaman Obat Keluarga (TOGA) yang dibangun menggunakan metode Game Development
Life Cycle (GDLC). Sistematika penulisan penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:
a. BABI PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang masalah yang mendasari penelitian, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi
penelitian, serta sistematika penulisan secara keseluruhan.
b. BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini memaparkan teori-teori yang relevan sebagai dasar penelitian, meliputi
Tanaman Obat Keluarga (TOGA), game, game edukasi, metode Game
Development Life Cycle (GDLC), platform Roblox, Blackbox Testing, User
Acceptance Testing (UAT), N-Gain, serta penelitian terdahulu sebagai
pembanding.
c. BABIII METODOLOGI DAN PERANCANGAN
Bab ini menjelaskan rencana penelitian dan perancangan game TOGARDEN
menggunakan metode GDLC pada tahap [nitiation dan Pre-Production,
mencakup konsep dasar game, rancangan gameplay, flowchart permainan,
struktur menu, storyboard, serta desain aset visual dan audio.
d. BABIV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menyajikan hasil pengembangan game pada tahap Production, Testing,
Beta, dan Release, meliputi implementasi sistem, hasil pengujian fungsional
(Blackbox Testing), hasil User Acceptance Testing, analisi N-Gain dan uji-t, serta

pembahasan keterkaitan hasil penelitian dengan penelitian terdahulu.



e. BABV KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi kesimpulan dari keseluruhan penelitian berdasarkan hasil yang

diperoleh, serta saran untuk pengembangan selanjutnya.



BAB 11
LANDASAN TEORI
2.1 Tanaman Obat Keluarga (TOGA)

Tanaman Obat Keluarga (TOGA) merujuk pada tanaman yang ditanam di lingkungan
rumah yang memiliki khasiat untuk kesehatan, umumnya ditanam di area seperti halaman,
kebun, atau lahan kosong. (Mangente et al., 2021) menyatakan bahwa pengelolaan TOGA
secara mandiri oleh setiap keluarga dapat memperkuat konsep kemandirian dalam pengobatan
rumahan, juga memiliki peluang untuk berkembang menjadi usaha kecil di sektor herbal. Di
Indonesia terdapat ribuan jenis tanaman obat, namun hanya sebagian kecil yang sudah
dimanfaatkan secara maksimal oleh masyarakat karena kurangnya pengetahuan yang ada
(Yusman, 2021).

TOGA biasanya dikelompokkan berdasarkan bagian dari tanaman yang digunakan,
seperti rimpang (jahe, kunyit, kencur, lengkuas) dan bagian daun/batang (sirih, pandan,
kemangi). Setiap kategori memiliki ciri morfologi komposisi, dan kegunaan pengobatan yang
berbeda beda (Lutfiah, 2022). Pengenalan TOGA sejak dini sangat penting agar generasi muda
tidak sekadar mengetahui nama-nama tanaman, tetapi juga memahami cara penanaman serta

kontribusinya dalam kehidupan sehari-hari (Hamdan et al., 2025).

2.2 Game

Game adalah sebuah kegiatan yang melibatkan satu orang atau lebih yang mematuhi
regulasi tertentu untuk mencapai tujuan dalam suatu permainan, biasanya dengan adanya
elemen tantangan. Permainan dapat dinikmati oleh orang-orang dari berbagai usia dan
umumnya bertujuan untuk memberikan kesenangan serta mengurangi kebosanan. Dengan
kemajuan teknologi, permainan konvensional yang bergantung pada alat fisik telah
berkembang menjadi permainan digital yang dapat diakses melalui komputer atau perangkat
bergerak, dengan tambahan efek visual dan audio yang membuat pengalaman permainan
semakin memikat.

Game memiliki sejumlah elemen utama, yaitu fitur, mekanisme permainan, antarmuka,
peraturan, dan tahapan. Elemen-elemen ini adalah yang membuat setiap permainan unik serta
menarik bagi para pemain. Permainan juga di bagi menjadi berbagai jenis, salah satunya adalah
simulasi manajemen (fycoon), yang menyajikan cara pengelolaan sumber daya dan sistem

ekonomi dalam dunia permainan



2.3 Game Edukasi

Game edukasi merupakan jenis permainan yang tidak hanya fokus pada aspek hiburan,
tetapi juga dibuat untuk membantu proses pembelajaran. Tujuannya adalah untuk
meningkatkan ketertarikan belajar terhadap suatu materi sambil bermain, sehingga pemain bisa
memahami konten dengan cara yang lebih menarik (Nurqomariah & Tahir, 2024). Saat
menciptakan permainan edukatif, ada beberapa elemen yang harus diperbaikan, seperti materi
edukasi yang disampaikan, alur permainan (tantangan dan penghargaan), karakter, setting
dunia permainan, dan sasaran permainan yang harus dicapai oleh pemain.

Penerapan permainan pendidikan dalam pengajaran mengenai tanaman obat memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar lewat pengalaman secara langsung, bukan hanya
sekadar membaca atau mengingat. Pembelajaran melalui pengalaman langsung tersebut sejalan
dengan prinsip Game-Based Learning, yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan dapat meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan pemahaman siswa terhadap

materi yang dipelajari (Akbar et al., 2015; Nurqomariah & Tahir, 2024).

2.4 Metode Game Development Life Cycle (GDLC)

GDLC adalah metode pengembangan game yang diajukan oleh Ramadan dan Widyani
(2013), yang dikembangkan setelah menganalisis empat model GDLC yang sudah ada
sebelumnya, yaitu Blitz Game Studios, Arnold Hendrick, Doppler Interactive, dan Heather
Chadler. Ramadan dan Widyani (2013) menemukan bahwa pengembangan software biasa
(SDLC) tidak cukup untuk membuat game, karena game tidak hanya berurusan dengan aspek
teknik (engineering), tetapi juga aspek seperti seni, musik, dan storyline. Oleh karena itu,
GDLC dirancang khusus untuk mengakomodasi kedua aspek tersebut sekaligus.

Metode ini menerapkan pendekatan iteratif, di mana proses Pre-Production, Production,
dan Testing dapat diulang beberapa kali (disebut production cycle) sampai kualitas game
memenuhi lima kriteria, yaitu functional (fitur berjalan baik), internally complete (semua
aturan dan kondisi sudah ditangani), balanced (tingkat kesulitan pas), fun (menyenangkan),
dan accesible (mudah dipahami) (Ramadan & Widyani, 2013).

Penerapan metode GDLC tidak hanya dijelaskan secara konseptual oleh Ramadan dan
Widyani (2013), tetapi juga telah digunakan dalam penelitian pengembangan game edukasi.
Hilmawan dan Yuniati (2024) menerapkan GDLC pada pengembangan permainan edukasi

sejarah dan menunjukkan bahwa tahapan GDLC mampu menghasilkan proses pengembangan
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yang sistematis serta menghasilkan aplikasi yang berfungsi dengan baik berdasarkan pengujian
Blackbox dan Beta Testing (Hilmawan & Yuniati, 2024).

Selain dikembangkan sebagai kerangka kerja pengembangan game, metode GDLC juga
telah banyak diterapkan pada penelitian game edukasi. Ariyana dkk. (2022) menerapkan
GDLC dalam pengembangan game pengenalan motif batik khas Yogyakarta. Penelitian
tersebut menunjukkan bahwa tahapan Initiation, Pre-Production, Production, Testing, Beta,
dan Release mampu menghasilkan proses pengembangan yang sistematis sehingga permainan
yang dikembangkan dapat berjalan dengan baik berdasarkan hasil pengujian alpha dan beta
(Ariyana et al., 2022).

Metode GDLC terdiri dari enam tahapan terstruktur yang harus dilakukan secara
berurutan, yaitu:
a. Initiation
Tahap Initiation adalah tahap awal yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah, target
pengguna, dan konsep dasar game. Dalam penelitian ini, tahap ini mengidentifikasi
rendahnya minat generasi muda terhadap TOGA dan kebutuhan media belajar yang lebih
interaktif.
b. Pre-Production
Pada tahap Pre-Production mencakup proses perencangan gameplay, alur cerita,
antarmuka pengguna, desain aset visual, sistem ekonomi (uang dalam game), serta daftar
kebutuhan fungsional.
c. Production
Tahap Production adalah proses implementasi seluruh desain ke dalam Roblox Studio
menggunakan bahasa pemrograman Lua, meliputi pembuatan aset, pengembangan
antarmuka, dan integrasi fitur hingga game siap dimainkan.
d. Testing
Tahap Testing merupakan pengujian internal dengan metode Blackbox Testing untuk
memastikan seluruh fitur berjalan sesuai desain, tanpa memeriksa struktur kode program.
e. Beta
Tahap Beta adalah proses uji coba pengguna nyata (siswa dan guru SD) melalui pre-test
dan post-test, analisis N-Gain, serta kuesioner kepuasan pengguna dan kualtias desain
visual.

f.  Release
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Tahap Release adalah penerbitan game sebagai pengalaman Roblox yang dapat dimainkan

melalui komputer, Android, atau iOS.

[ Imitiation ]—)[ Pre-Production ]—)[ Production

[ Release Eeta Testing

Gambar 2.1 Tahap Game Development Life Cycle. Sumber: (Ramadan & Widyani, 2013).

2.5 Platform Roblox

Dukungan cross-platform memungkinkan pengguna mengakses media belajar kapan saja
melalui berbagai jenis perangkat tanpa kehilangan fungsi inti aplikasi (Ayu Nafis et al., 2024;
Lutfiah, 2022). Penelitian ini memilih Roblox sebagai platform pengembangan karena
mendukung pembuatan simulasi interaktif, sistem permainan multipemain, dan distribusi game
secara online. Selain itu, Roblox dipilih karena tingkat familiaritasnya yang tinggi di kalangan
anak usia sekolah, khususnya rentang usia 9-12 tahun yang sesuai dengan target pengguna
penelitian ini (Yuliastika et al., 2023). Roblox Studio menggunakan bahasa Lua, yang
memungkinkan pengembangan membangun sistem pertumbuhan tanaman, transaksi uang,
interaksi NPC, dan penyimpanan data pemain. Game yang diterbitkan melalui Roblox juga
dapat diakses di komputer, Android, dan iOS tanpa perlu membuat versi aplikasi terpisah untuk
setiap platform (Jumiati et al., 2023; Lutfiah, 2022).

2.6 Blackbox Testing

Dalam siklus pengujian perangkat lunak, dikenal dua tahap utama, yaitu alpha testing
dan beta testing. Alpha testing dilakukan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan
internal oleh tim pengembang, sedangkan befa testing melibatkan pengguna akhir untuk
memastikan aplikasi memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna (Hakim et al., 2024). Pada
penelitian ini, alpha testing diwakili oleh Blackbox Testing (subbab 4.2), sedangkan beta
testing diwakili oleh User Acceptance Testing dan evaluasi guru (subbab 4.3).

Blackbox Testing adalah metode pengujian yang memverifikasi masukan dan keluaran
sistem tanpa memeriksa struktur kode program (Jumiati et al., 2023; Suputra et al., 2024).
Setiap fitur diuji berdasarkan skenario yang telah dirancang, fitur dinyatakan berhasil jika

keluaran yang dihasilkan sesuai dengan spesifikasi. Penelitian ini menggunakan Blackbox
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Testing untuk menguji seluruh fitur utama TOGARDEN, meliputi pembelian benih,
penanaman, penyiraman untuk mempercepat pertumbuhan, panen, penjualan ke NPC, interaksi
NPC, akses TOGAPEDIA, sistem kuis, dan navigasi antarmuka, sebelum game diujikan
kepada pengguna.

2.7 User Acceptanct Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna akhir
untuk mengukur tingkat penerimaan suatu aplikasi, baik dari segi fungsi maupun kemudahan
pengguna (Hamdan et al., 2025; Nurqomariah & Tahir, 2024). Penelitian ini melibatkan
responden sebagai pengguna TOGARDEN melalui kuesioner skala Likert lima tingkat, yang
mengukur kemudahan penggunaan, kualitas antarmuka, kualitas visual, pemahaman materi
edukasi, dan tingkat kepuasan pengguna setelah bermain. Hasil UAT kemudian dianalisis
untuk menilai sejauh mana TOGARDEN diterima sebagai medis pembelajaran interaktif

tentang Tanaman Obat Keluarga

2.8 Penelitian Terdahulu

Permasalahan utama dalam pelestarian pengetahuan Tanaman Obat Keluarga (TOGA)
adalah rendahnya minat generasi muda, yang dipengaruhi oleh metode belajar konvensional
berupa buku teks dan ceramah satu arah, sehingga siswa kesulitan memahami bentuk, ciri, dan
manfaat tanaman obat secara langsung (Hamdan et al., 2025; Nurqomariah & Tahir, 2024).
Berbagai media digital telah dikembangkan untuk mengatasi masalah ini, seperti aplikasi
Android, ensiklopedia digital, multimedia interaktif, dan Augmented Reality, namun sebagian
besar masih bersifat satu arah sehingga interaksi pengguna terbatas (Aprillia, 2025; Ayu Nafis
et al., 2024; Jumiati et al., 2023; Lutfiah, 2022).

Untuk meninjau posisi penelitian ini di antara penelitian terdahulu, dilakukan
perbandingan berdasarkan media, metode, hasil, dan kelemahan masing-masing, sebagaimana
ditampilkan pada Tabel 2.1

Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian Terdahulu

Peneliti Media Metode Hasil Kelemahan
(Mangente et | AR TOGA AR Visual tanaman | Tidak ada
al., 2021) Development obat gameplay
menggunakan maupun
AR simulasi

10
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Peneliti Media Metode Hasil Kelemahan
(Yusman, 2021) | Android SDLC Informasi Bersifat
tanaman obat ensiklopedia,
interaksi
terbatas
(Nurqomariah Game Edukasi | MDLC Media interaktif | Gameplay
& Tabhir, 2024) tanaman herbal | sederhana,
tanpa simulasi
manajemen
(Hamdan et al., | Game Edukasi | RAD Meningkatkan Tidak ada
2025) pemahaman sistem ekonomi
siswa SD atau
pertumbuhan
tanaman
(Ayu Nafis et | Android Android Pengenalan Tidak ada unsur
al., 2024) Development TOGA permainan
(Lutfiah, 2022) | Android Android Kamus simplisia | Bersifat
Development referensi digital
(Jumiati et al., | Ensiklopedia SDLC Informasi Tidak ada
2023) penyakit dan | mekanisme
herbal belajar aktif
(Aprillia, 2025) | AR Waterfall Pembelajaran Tidak ada
menggunakan simulasi
AR budidaya
(Akbar et al., | Game DGBL DGBL Game  edukasi | Belum
2015) tanaman obat menggunakan
genre
simulation
management
(Suputra et al., | Multimedia Multimedia Pembelajaran Tidak ada
2024) Interaktif multimedia gameplay

11
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Peneliti Media Metode Hasil Kelemahan
(Tirtana et al., | Android CNN Identifikasi Fokus
2021) (Herbify) (Xception) tanaman herbal | klasifikasi
via kamera gambar, tanpa
unsur
permainan
(Fabilah Android Android Media  belajar | Tidak ada
Parwati & Development keanekaragaman | simulasi
Triatmanto, TOGA  untuk | maupun
2023) SMA interaksi aktif
(Muhammad Media MDLC Pengenalan Bersifat
Fauzan Yasykur | Pembelajaran tanaman  obat | multimedia
et al., 2024) tradisional statis, tanpa
gampelay
(Syaela Majid et | VR Game VR Game edukasi | Membutuhkan
al., 2021) Development TOGA  untuk | perangkat VR
materi [PA tanpa simulasi
budidaya
(Ramadan & | GDLC GDLC Pedoman Tidak
Widyani, 2013) pengembangan | membahas
game implementasi
pada game
edukasi TOGA
(Hilmawan & | Game edukasi | GDLC Berhasil Materi
Yuniati, 2024) | sejarah mengembangkan | pembelajaran
game  edukasi | hanya berfokus
menggunakan pada sejarah
tahpan  GDLC | sehingga belum
serta mendukung
memperoleh simulasi
hasil pengujian | aktivitas
Blackbox  dan | pengguna
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Peneliti Media Metode Hasil Kelemahan
Beta yang | secara
menunjukkan berkelanjutan.

sistem berjalan

dengan baik.
(Ariyana et al., | Game edukasi | GDLC Berhasil Materi
2022) motif batik mengembangkan | pembelajaran

game  edukasi | terbatas  pada
menggunakan pengenalan
tahapan GDLC | motif batik dan
dan memperoleh | belum memiliki
hasil pengujian | mekanisme
alpha dan beta | simulasi

yang maupun sistem
menunjukkan ekonomi

game  berjalan | permainan

dengan baik

Tabel 2.1 menunjukkan bahwa penelitian terdahulu telah mengembangkan media TOGA
dalam berbagai bentuk, mulai dari aplikasi Android, multimedia interaktif, Augmented Reality,
hingga aplikasi berbasis pengenalan citra (image recognition) seperti Herbify (Tirtana et al.,
2021), namun sebagian besar masih bersifat informasi statis atau permainan sederhana yang
belum mensimulasikan keseluruhan proses budidaya tanaman obat (Hamdan et al., 2025;
Mangente et al., 2021; Nurqomariah & Tahir, 2024).

Dari segi metode, penelitian terdahulu umumnya menggunakan SDLC, RAD, MDLC,
atau pendekatan pengembangan Android konvensional (Fabilah Parwati & Triatmanto, 2023).
Metode-metode ini cocok untuk membangun aplikasi multimedia atau sistem informasi pada
umumnya, tetapi tidak dirancang khusus untuk game sehingga tidak memperhatikan aspek
gameplay, keseimbangan permainan, dan pengalaman pemain (Jumiati et al., 2023; Suputra et
al., 2024).

Berdasarkan kajian tersebut, masih terdapat ruang untuk mengembangkan media
pembelajaran TOGA yang memberikan pengalaman belajar lebih interaktif melalui simulasi

penuh. Penelitian ini menjawab kesenjangan tersebut dengan mengembangkan game

13



14

TOGARDEN berbasis Roblox bergenre simulasi manajemen (#ycoon), yang mengajak pemain
menjalani proses lengkap menanam, menyiram untuk memepercepat pertumbuhan, memanen,
dan menjual tanaman obat, dilengkapi fitur TOGAPEDIA sebagai sumber referensi edukasi.
Metode pengembangan yang digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC),
sebagaimana dijelaskan pada subbab 2.4, karena metode ini secara khusus dirancang untuk
mengakomodasi aspek gameplay dan pengalaman pemain yang tidak ditangani oleh metode-
metode pada penelitian terdahulu.

Selain itu, beberapa penelitian telah menerapkan metode GDLC dalam pengembangan
game edukasi. Namun, implementasinya masih berfokus pada media pembelajaran berbasis
puzzle atau pengenalan objek tertentu sehingga belum mengembangkan permainan simulasi
manajemen yang mengintegrasikan aspek edukasi, budidaya tanaman, dan ekonomi virtual

(Ariyana et al., 2022).

2.9 Perbandingan Metode Pengembangan

Berdasarkan Tabel 2.1, metode pengembangan yang umum digunakan pada penelitian
sejenis adalah SDLC, RAD, MDLC, dan pengembangan Android konvensional. Setiap metode
memiliki karakteristik dan tujuan yang berbeda, sebagaimana diuraikan pada Tabel 2.2

Tabel 2.2 Perbandingan Metode Pengembangan

Metode Fokus Utama Kelebihan Kekurangan untuk
Pengembangan
Game
SDLC (Software | Pengembangan Terstruktur, cocok | Tidak
Development  Life | perangkat lunak | untuk sistem dengan | mengakomodasi
Cycle) secara umum | kebutuhan yang jelas | aspek kreatif seperti
(analisis, desain, | dan tetap gameplay, aset
coding, testing) visual, dan
keseimbangan
permainan
Waterfall Proses linear | Sederhana dan | Sulit
bertahap, satu fase | mudah dikelola | mengakomodasi
selesai sebelum | untuk proyek kecil perubahan  desain
lanjut ke fase gameplay yang
berikutnya
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Metode

Fokus Utama

Kelebihan

Kekurangan untuk
Pengembangan

Game

sering terjadi selama

proses playtesting

RAD (Rapid
Application

Development)

Pengembangan cepat
dengan prototipe

bertahap

Cepat menghasilkan

produk fungsional

Tidak memiliki

tahapan khusus
untuk pengujian
kualitas permainan
seperti

keseimbangan
(balanced) atau

unsur menyenangkan

(fun)

MDLC (Multimedia

Pengembangan

Cocok untuk produk

Berorientasi  pada

Development  Life | produk multimedia | dengan banyak unsur | penyampaian konten
Cycle) (konsep desain, | visual dan audio multimedia, bukan
pengumpulan materi, pada mekanisme
perakitan,  festing, permainan dan
distribusi) interaksi pemain
GDLC (Game | Pengembangan game | Mengakomodasi Memerlukan iterasi
Development  Life | secara khusus | aspek teknik dan | berulang (production
Cycle) (Initiation ~ hingga | kreatif sekaligus | cycle) sehingga
Release) memiliki kriteria | waktu
kualitas khusus | pengembangan
permainan relatif lebih panjang
(functional, dibanding  metode
balanced, fun, | linear

accessible, internally

complete)

Berdasarkan Tabel 2.2, dapat dilihat bahwa setiap metode pengembangan memiliki fokus

dan karakteristik yang berbeda. Metode SDLC dan Waterfall bersifat terstruktur dan cocok
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untuk sistem dengan kebutuhan yang jelas, namun kurang mengakomodasi aspek kreatif. RAD
unggul dalam kecepatan pengembangan, sedangkan MDLC lebih sesuai untuk produk
multimedia. Di antara kelima metode tersebut, GDLC merupakan satu-satunya yang dirancang
khusus untuk pengembangan game karena mampu mengakomodasi aspek teknis sekaligus
kreatif, serta memiliki kriteria kuaitas khusus permainan seperti functional, balanced, fun, dan
accessible. Oleh karena itu, penelitian ini memilih metode GDLC sebagai metode

pengembangan game TOGARDEN.
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BAB III
METODOLOGI DAN PENGEMBANGAN SISTEM
3.1 Initiation
Tahap [nitiation merupakan tahap perumusan seluruh ide awal game berdasarkan
permasalahan pada Bab I, yaitu rendahnya minat generasi muda terhadap Tanaman Obat

Keluarga (TOGA) dan terbatasnya media pembelajaran yang interaktif. Dari permasakahan

tersebut dirumuskan gagasan game sebagai berikut.

Konsep dasar, TOGARDEN adalah game edukasi bergenre simulasi manajemen (tycoon)

di platform Roblox, yang menempatkan pemain sebagai pengelola kebun tanaman obat.

Pemain menjalani siklus membeli benih, menanam, merawat (menyiram), memanen, dan

menjual hasil panen kepada pelanggan (NPC). Materi edukasi tentang jenis, nama ilmiah, dan

manfaat TOGA disisipkan ke dalam mekanik permainan sehingga pemain belajar sambil
bermain.
Gagasan fitur awal. Ide-ide fitur yang dirancang pada tahap ini meliputi:

1. Sepuluh jenis tanaman obat yang dibagi menjadi tanaman rimpang (Jahe, Kunyit, Kencur,
Lengkuas) dan tanaman daun/buah (Kemangi, Salam, Sirih, Pandan, Pare, Kumis Kucing).

2. Sistem tingkat kelangkaan (rarity) bertingkat dari Common hingga Legendary, yang
memengaruhi harga, waktu tumbuh, dan nilai jual tanaman.

3. Mekanik pelanggan berbasis penyakit: NPC datang dengan keluhan penyakit acak, dan
pemain harus menjual tanaman yang tepat untuk menyembuhkannya. Tingkat kesulitannya
menyesuaikan jumlah uang pemain.

4. Fitur TOGAPEDIA sebagai ensiklopedia dalam game berisi nama ilmiah, manfaat, dan
waktu tumbuh tiap tanaman.

5. Fitur pendukung edukasi berupa Daily Quest dan Quiz untuk menguji dan memperkuat
pemahaman pemain.

6. Sistem perawatan menggunakan peralatan (Sekop, Water Can, Golden Water Can), di
mana penyiraman mempercepat pertumbuhan tanaman.

7. Sistem panen ganda (multi-harvest) dan variasi ukuran untuk menambah kedalaman
ekonomi permainan.

8. Dukungan cross-platform sehingga dapat dimainkan di komputer, Android, dan iOS.

Spesifikasi awal game.
Pemilihan sepuluh jenis tanaman obat pada penelitian ini didasarkan pada tingkat

keumumannya di masyarakat Indonesia. Kesepuluh tanaman (Jahe, Kunyit, Kencur, Lengkuas,
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Kemangi, Salam, Sirih, Pandan, Pare, dan Kumis Kucing) dipilih karena merupakan tanaman
obat keluarga yang paling umum dikenal dan mudah ditemukan di lingkungan sekitar, seperti
perkarangan rumah maupun pasar tradisional. Pemilihan tanaman yang familiar ini bertujuan
agar pemain, khususnya siswa Sekolah Dasar, dapat dengan mudah mengaitkan pengetahuan
dalam permainan dengan pengalaman nyata mereka sehari-hari, sekaligus memastikan tujuan
edukasi tercapai, yaitu memperkenalkan kegunaan atau manfaat masing-masing tanaman

tersebut bagi kesehatan.

Aspek Keterangan

Judul TOGARDEN

Genre Simulasi manajemen (tycoon/simulator)

Platform Roblox (komputer, Android, 10S)

Target pengguna Siswa Sekolah Dasar usia 9-11 tahun

Tujuan edukasi Mengenalkan jenis, nama ilmiah, dan manfaat TOGA

Konsep inti Menanam, merawat, memanen, dan menjual tanaman obat untuk
menyembuhkan “penyakit” pelanggan (NPC)

Mesin pengembangan | Roblox Studio

Konsep inti game menempatkan pemain sebagai pengelola kebun tanaman obat. Pemain
membeli benith, menanam pada lahan (p/of), menyiram untuk mempercepat pertumbuhan,
memanen, lalu menjual hasil panen kepada NPC pelanggan yang membutuhkan tanaman
tertentu sesuai dengan kebutuhan penyakit penya. Melalui siklus inilah materi edukasi tentang

manfaat TOGA disampaikan secara tidak langsung.

3.2 Pre-Production

Pre-Production merupakan tahap kedua dalam pengembangan game menggunakan
metode GDLC. Pada tahap ini dilakukan perancangan desain gameplay, flowchart permainan,
struktur menu, storyboard, serta desain aset visual dan audio, sehingga memperjelas gambaran

game sebelum masuk tahap pembuatan (Production).
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3.2.1

1.

Desain Gameplay

19

Mekanisme permainan. Pemain berperan sebagai pengelola kebun tanaman obat. Mekanik

utama berupa siklus membeli benih, menanam pada petak kebun, menyiram untuk

mempercepat pertumbuhan, memanen, lalu menjual hasil panen kepada NPC pelanggan.

2. Aturan permainan. Pemain memulai dengan sejumlah uang awal. Benih hanya dapat
ditanam pada petak kosong. Tanaman hanya bisa dipanen setelah matang. Penjualan
memberi keuntungan penuh apabila tanaman sesuai dengan keluhan penyakit NPC.

3. Tujuan permainan. Mengumpulkan uang sebanyak mungkin sambil membuka seluruh
koleksi tanaman pada TOGAPEDIA, sekaligus mengenal jenis, nama ilmiah, dan manfaat
Tanaman Obat Keluarga.

4. Sistem ekonomi dan reward. Setiap tanaman memiliki harga beli, waktu tumbuh, dan nilai
jual berbeda sesuai tingkat kelangkaan (rarity), dari Common hingga Legendary.
Rancangan ekonomi ditunjukkan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Rancangan Ekonomi dan Pertumbuhan Tanaman
No | Tanaman | Rarity Harga Beli | Waktu Jenis Panen Jumlah
Benih (Rp) | Tumbuh Panen
1 | Jahe Common 1.000 20 detik Sekali panen 1
2 | Kunyit Common 5.000 45 detik Sekali panen 1
3 | Kemangi Uncommon | 10.000 1 menit 30 | Panen 8
detik berulang
4 | Kencur Uncommon | 20.000 2 menit 15 | Sekali panen 1
detik
5 | Lengkuas | Rare 50.000° 3 menit 15 | Sekali panen 1
detik
6 | Salam Rare 75.000 6 menit Panen 8
berulang
7 | Sirih Epic 150.000 15 menit Panen 8
berulang
8 | Pandan Epic 200.000 30 menit Panen 8
berulang
9 | Pare Legendary | 850.000 1 jam Panen 4
berulang
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No | Tanaman | Rarity Harga Beli | Waktu Jenis Panen Jumlah
Benih (Rp) | Tumbuh Panen
10 | Kumis Legendary | 1.500.000 1 jam 30 | Panen 1
Kucing menit berulang
5. Peran pemain. Pemain mengendalikan avatar yang dapat berjalan di area kebun,

berinteraksi dengan toko, petak tanam, dan NPC.

6. Tantangan. NPC pelanggan datang dengan keluhan penyakit acak, dan pemain harus
menjual tanaman yang tepat untuk menyembuhkannya. Tingkat kesulitan menyesuaikan
jumlah uang pemain, di mana sesekali muncul penyakit yang menuntut tanaman lebih
mabhal. Seluruh data nama ilmiah dan manfaat tanaman yang digunakan dalam permainan
ini bersumber dari referensi ilmiah, khususnya Buku Saku Tanaman Obat Keluarga
terbitan Balai Pengkajian Teknologi Pertanian (BPTP) Jawa Barat (Mindarti & Nurbaeti,
2015), yang diperkuat dengan referensi jurnal ilmiah tambahan (Adnyana et al., 2017;
Sinata et al., 2022) untuk memastikan keakuratan informasi kesehatan yang disampaikan
kepada pengguna. Pemetaan lengkap tanaman, nama ilmiah, dan manfaatnya ditunjukkan
pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Pemetaan Tanaman, Nama Ilmiah, dan Manfaat

No | Tanaman Nama Ilmiah Manfaat (Penyakit yang
Disembuhkan)

1 Jahe Zingiber officinale Sakit kepala, perut mulas, masuk angin

2 Kunyit Curcuma longa Asma, sembelit, maag

3 Kencur Kaempferia galanga Batuk, muntah-muntah, panas dalam

4 Kemangi Ocimum basilicum Muntah-muntah, diare

5 Lengkuas Alpinia galanga Masuk angin, badan pegal linu, radang
lambung

6 Salam Syzgium polyanthum Diare, kencing manis

7 Sirih Piper betle Gatal-gatal, pegal-pegal, nyeri lambung

8 Pandan Pandanus amaryllifolius | Asam urat, rematik

9 Pare Momordica charantia Diabetes

10 | Kumis Kucing | Orthosiphon aristatus Penyakit ginjal, amandel, batu empedu

Sumber: (Mindarti & Nurbaeti, 2015) (Adnyana et al., 2017) (Sinata et al., 2022).
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Tabel 3.3 Rancangan Peralatan (Gear)

No | Peralatan Rarity Harga Fungsi
(Rp)

1 Sekop Common 25.000 Alat dasar untuk menggali dan
menanam

2 | Water Can Rare 100.000 Menyiram tanaman untuk mempercepat
pertumbuhan

3 Golden Legendary 500.000 Versi premium dengan efek percepatan

Water Can lebih besar

3.2.2 Flowchart Game
Alur logika permainan digambarkan pada Gambar 3.1, mulai dari pemain masuk hingga

siklus jual-beli berulang.

Masuk game & tutorial

l

Beli benih . U ulangi
di toko benih

l

Tanam benih
di petak kebun

l

Tanaman tumbuh
siram untuk mempercepat

l

Panen tanaman

l

NPC pembeli datang

dengan keluhan penyakit

l

Buka TOGAPEDIA

! cari tanaman yang tepat

belum tepat

Jual tanaman -
yang tepat? -

~:

Dapat uang

Gambar 3.1 Flowchart Game TOGARDEN. Sumber: Dokumentasi pribadi.
Alur tersebut menjadi acuan utama bagi penulis dalam mengimplementasikan mekanik

permainan pada tahap Production.
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3.2.3 Struktur Menu
Struktur menu menggambarkan susunan antarmuka yang dapat diakses pemain. Menu
utama (HUD) menampilkan jumlah vang dan tombol navigasi menuju submenu: Toko Benih,

Toko Peralatan, Inventori, TOGAPEDIA, Daily Quest, dan Quiz.

Menu utama (HUD)
(uang & tombol navigasi)

' ' v ' !

Toko Benih Toko Peralatan -
[ (Seed Shop) ] [ (Gear Shop) ] [ Inventori ] [ TOGAPEDIA } [ Daily Quest ]

r A Y r

daftar 10 benih, harga, stok, Sekop, Water Can, Golden benih, hasil panen, peralatan nama ilmiah, manfaat, waktu
beli benih Water Can yang dimiliki tumbuh tanaman

misi harian, progres, klaim
hadiah

I

[ soal & skor edukasi ]

Gambar 3.2 Struktur Menu TOGARDEN. Sumber: Dokumentasi pribadi.
Struktur menu ini selanjutnya menjadi acuan dalam pembuatan antarmuka (UI) pengguna

pada tahap Production.

3.2.4 Storyboard
Storyboard merupakan sketsa berurutan yang menggambarkan alur tampilan game,

mulai dari layar tutorial, toko benih, proses menanam dan meanen, hingga penjualan ke NPC.

[ 1. Tutorial awal H 2. Beli benih ]—)[ 3. Tanam benih ]

Y

4.Siram&tumnhun]—>[ 5 Panen ]—b[ 6. Jual ke NPC ]

Gambar 3.3 Storyboard TOGARDEN. Sumber: Dokumentasi pribadi.

Storyboard tersebut menjadi panduan visual bagi penulis dalam menentukan urutan

tampilan dan alur interaksi yang akan diimplementasikan pada tahap Production.

3.2.5 Desain Aset Visual
Proses desain aset visual tanaman pada penelitian ini mengacu pada referensi visual

berupa foto tanaman asli untk memastikan bentuk dan proporsi model 3D mendekati wujud
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tanaman sesungguhnya, seperti bentuk rimpang jahe, kunyit, dan lengkuas, serta bentuk daun
pada sirih, salam, dan kemangi. Pemilihan warna pada tiap model tanaman didasarkan pada
pengamatan visual terhadap referensi foto tersebut, kemudian disesuaikan dengan gaya visual
sederhana (low-poly) khas platform Roblox Studio agar tetap mudah dikenali oleh siswa
Sekolah Dasar. Penulis menyadari bahwa penentuan warna ini belum melalui pengukuran
kolorimetri ilmiah formal terhadap tanaman asli, sehingga akurasi warna bersifat
representasional dan disederhanakan, bukan replikasi presisi. Hal tersebut menjadi salah satu
keterbatasan dalam penelitian ini.

Tabel 3.4 menunjukkan perbandingan antara referensi foto tanaman asli yang digunakan
sebagai acuan desain, dengan hasil model 3D yang diimplementasikan dalam game
TOGARDEN.

Tabel 3.4 Referensi Foto Tanaman Asli sebagai Acuan Desain Aset Visual

No Tanaman Foto Referensi Sumber

1 Jahe (Unsplash, 2025a)

2 Kunyit (Unsplash, 2025b)

3 Kencur (Kencur, 2026)
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Lengkuas (5 Manfaat Lengkuas untuk
Kesehatan yang Perlu Kamu
Ketahui!, 2025)
Kemangi (Halodoc, 2025)
Salam (10 Manfaat Daun Salam Bagi
Kesehatan, 2024)
Sirih (12 Manfaat Daun Sirih Dan Cara
Memperolehnya, 2023)
Pandan (“Pandan wangi,” 2025)
Pare (Tak Sepahit Rasanya, Ini 5

Manfaat Pare Yang Begitu Manis
Bagi Tubuh, 2018)
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10 | Kumis Kucing (10 Manfaat Kumis Kucing Dan
Cara Aman Mengonsumsinya,
2020)
Tabel 3.5 Aset Model Tanaman
Gambar Keterangan

Model tanaman Jahe

Model tanaman Kunyit

25



26

Model tanaman Kencur

Model tanaman Lengkuas

Model tanaman Kemangi
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Model tanaman Salam

Model tanaman Sirih

Model tanaman Pandan
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Model tanaman Pare

Model tanaman Kumis Kucing

Tabel 3.5 menunjukkan sepuluh model tanaman obat yang menjadi objek utama dalam
game. Setiap model dirancang dengan gaya visual sederhana sesuai karakteristik platform
Roblox, namun tetap mempertahankan ciri khas tiap tanaman agar mudah dikenali siswa, dan
ditampilkan dalam beberapa fase pertumbuhan mulai dari benih hingga siap panen.

Tabel 3.6 Aset Hasil Panen

Gambar Keterangan
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Contoh hasil panen tanaman rimpang

(jahe/kunyit/kencur/lengkuas)

Contoh hasil panen tanaman daun/buah
(kemangi, salam, sirih, pandan, pare, kumis

kucing)

Tabel 3.6 memperlihatkan aset hasil panen yang diperoleh pemain setelah tanaman
matang. Aset ini berfungsi sebagai objek yang dapat disimpan dalam inventori dan dijual
kepada NPC pembeli.

Tabel 3.7 Aset Benih

Gambar Keterangan

Tampilan item benih di inventori dan ikon

benih pada toko

Ay
r

P
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Tabel 3.7 menampilkan aset benih yang menjadi item awal dalam siklus permainan.
Benih dibeli pemain di toko dan menjadi objek yang ditanam pada petak kebun.
Tabel 3.8 Aset NPC

Gambar Keterangan

NPC penjual benih (Seed Shop)
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NPC penjual peralatan (Gear
Shop)

NPC pelanggan/pembeli hasil

panen

Tabel 3.8 menjelaskan aset karakter NPC dalam game, yang terdiri atas NPC penjual

benih, penjual peralatan, dan pembeli hasil panen. NPC pembeli inilah yang memunculkan

keluhan penyakit sebagai inti mekanik edukasi.

Tabel 3.9 Aset Peralatan

Gambar

Keterangan

Sekop
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Water Can

Golden Water Can

Tabel 3.9 menunjukkan aset peralatan yang mendukung aktivitas bertani, yaitu Sekop
untuk menanam serta Water Can dan Golden Water Can untuk mempercepat pertumbuhan
tanaman.

Tabel 3.10 Aset Bangunan dan Toko

Gambar Keterangan

Bangunan Toko Benih
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Bangunan Toko Peralatan

Tabel 3.10 memperlihatkan aset bangunan berupa Toko Benih dan Toko Peralatan yang
menjadi pusat transaksi pemain di dalam game.

Tabel 3.11 Aset Lingkungan

Gambar Keterangan

Petak kebun (Plot)

Tampilan keseluruhan map/area permainan

Tabel 3.11 menampilkan aset lingkungan berupa petak kebun (p/of) dan keseluruhan map
yang menjadi arena permainan.
3.2.6 Desain Aset Audio

Aset audio diambil dari Roblox Creator Store
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Tabel 3.12 Aset Audio

No | Suara Fungsi

1 Relaxed Scene Musik latar permainan

2 Dig Efek menggali/menanam

3 Water splash Efek menyiram tanaman

4 Cashregister, Coins [sfx] Efek transaksi pembelian/penjualan

5 Book-Open Page, closing book | Membuka dan menutup TOGAPEDIA
6 Roblox_ UI Bright Click Efek klik tombol antarmuka

7 Ticktext Efek teks dialog NPC

3.2.7 Rancangan Pengujian

Untuk menguji kelayakan dan efektivitas game TOGARDEN, penelitian ini

menggunakan lima rumus pengujia, yaitu persentase kuesioner, uji validitas, uji reliabiitas, N-

Gain, dan uji-t berpasangan, sebagaimana dijelaskan berikut.

a.

Persentase Kuesioner. Kuesioner menggunakan skala Likert lima tingkat dengan bobot asli
Sangat Tidak Setuju = 1 hingga Sangat Setuju = 5. Agar rentang persentase berjalan penuh
dari 0% hingga 100%, setiap bobot dikurangi satu sehingga menjadi 0 sampai 4. Persentase

dihitung dengan Persamaan 3.1.

= 4><Zn—x><k X 100% (3.1)
Dengan: P = persentase, Xx = jumlah skor seluurh jawaban, n = jumlah responden, k =
jumlah butir, dan 4 = skor maksimum tiap butir.
Uji Validitas. Validitas tiap butir dihitung menggunakan korelasi Pearson Product
Moment (Utami, 2023) pada Persamaan 3.2. Butir dinyatakan valid apabila r_hitung >
r_tabel.

o nIxy-E0EY) e

VInXx? - E0)?nEy? - Xy)?

Dengan: r = koefisien korelasi, n = jumlah responden, x = skor butir, dan y = skor total.

Uji Reliabilitas. Reliabilitas instrumen dihitung menggunakan Alpha Cronbach (Rosita et
al., 2021) pada Persamaan 3.3. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai Alpha Cronbach

> 0,60 (Utami, 2023).

k 2
r11=k_1<1—20b> (3.3)

2
Ot
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Dengan: r11 = koefisien reliabilitas, k = jumlah butir, £6*b = jumlah varians tiap butir, dan
ot = varians total. Kriteria interpretasi nilai reliabilitas ditunjukkan pada Tabel 3.12.

Tabel 3.13 Kriteria Reliabilitas Alpha Cronbach

Nilai Alpha Cronbach Kategori
0,80 - 1,00 Sangat Tinggi
0,60 — 0,79 Tinggi
0,40 — 0,59 Sedang
0,20 - 0,39 Rendah
<0,20 Sangat Rendah

N-Gain. Efektivitas game diukur dengan membandingkan skor pre-fest dan post-test

menggunakan Persamaan 3.4.

S. -8
N-Gain = —post  “pre (3.4)

‘maks — Spre
Dengan: S post = skor post-test, S pre = skor pre-test, dan S _maks = skor maksimum.
Efektivitas game diukur menggunakan rumus N-Gain dengan kategori Tinggi (g > 0,70),
Sedang (0,30 < g < 0,70), dan Rendah (g < 0,30) (Harianja et al., 2024). Kategori
interpretasi ditunjukkan pada Tabel 3.13.
Tabel 3.14 Kategori Interpretasi N-Gain

Nilai N-Gain (g) Kategori
g>0,70 Tinggi
0,30 <g<0,70 Sedang
2<0,30 Rendah
e. Uji-t Berpasangan. Untuk menguji signifikansi perbedaan skor pre-test dan post-test,

digunakan uji-t berpasangan (Paired Sample t-Test) pada Persamaan 3.5 (Rahmani et al.,
2025).

‘o d
_Sd/\/ﬁ

Dengan: d = rata-rata selisih skor pre-test dan post-test, s_d = simpangan baku selisih, dan

(3.5)

n = jumlah responden. Perbedaan dinyatakn signifikan apabila t hitung >t tabel ada taraf
signifikansi 5%.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Production

Tahap Production merupakan implementasi seluruh rancangan ke dalam Roblox Studio
menggunakan bahasa Lua. Sistem dibangun dengan pola pemisahan server dan client untuk
menjaga keamanan dan keteraturan kode. Logika utama ditempatkan di sisi server, data dan
konfigurasi bersama ditempatkan pada penyimpanan yang dapat direplikasi, sedangkan
tampilan diproses di sisi client. Komunikasi antara client dan server dijembatani oleh kumpulan
RemoteEvent dan RemoteFunction.

Sebagai bukti proses pengembangan yang berlangsung secara bertahap dan berkelanjutan
sesuai sifat iteratif metode GDLC, dilampirkan riwayat versi (version history) proyek
TOGARDEN pada Roblox Studio. Tercatat sebanyak 1.943 versi tersimpan sejak tanggal 1
Januari 2026 hingga 26 Juli 2026, dihasilkan secara otomatis melalui fitur autosave setiap
terjadi perubahan pada proyek, sehingga jumlah versi yang besar ini tidak merepresentasikan
satu iterasi bermakna per versinya, melainkan menjadi bukti kuantitatif bahwa proses
pengembangan berlangsung secara intensif dan berkelanjutan selama kurang lebih tujuh bulan.
Iterasi bermakna yang mencerminkan siklus Production-Testing pada GDLC ditunjukkan
melalui perubahan konkret, di antaranya penyesuaian mekanik pemilihan penyakit NPC
menjadi berbasis budget pemain setelah pengujian ke siswa SD (subbab 3.2.1), serta perbaikan
kontras visual pada antarmuka TOGAPEDIA setelah masukan evaluasi (subbab 3.2.5).

TOGARDEN 7 » Al collaboraters ~  Allt
& January 1,2026

v3
7:38PM

v2
7:38 PM

vl
7:38PM

Gambar 4.1 Cuplikan Riwayat Versi (Version History) Proyek TOGARDEN
Menunjukkan rentang tanggal 1 Januari 2026 hingga 26 Juli 2026

Sumber: Dokumentasi pribadi

Tabel 4.1 Struktur Implementasi Sistem

No | Komponen Lokasi Fungsi
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1 Sistem PlantGrowthSystem Menghitung pertumbuhan tanaman
pertumbuhan dan memunculkan model saat matang
2 Sistem panen MultiHarvestHandler Menangani panen sekali dan panen
berulang
3 Sistem penjualan | SellCropHandler, Memvalidasi penjualan hasil panen ke
ServeNPCScript NPC sesuai penyakit
4 Sistem perawatan | GearHandler Menangani penyiraman dan
percepatan pertumbuhan
5 Sistem NPC NPCSpawner, Memunculkan dan menggerakan
NPCWalkerScript NPC pelanggan
6 TOGAPEDIA TogapediaToolHandler, | Menampilkan ensiklopedia
togapediaHandler
7 Quest & Quiz DailyQuestSystem, Mengelola misi harian dan kuis
QuestQuizRace edukasi
8 | Penyimpanan data | PlayerDataHandler Menyimpan uang, inventori, dan
progres pemain
9 Tutorial TutorialServer Memandu pemain baru
10 | Data tanaman & | SeedData, Konfigurasi harga, pertumbuhan,
alat PlantBenefits, manfaat, dan peralatan
GearData
Beberapa mekanik inti diitmplementasikan sebagai berikut.
a. Pertumbuhan dan penyiraman. Setiap tanaman memiliki nilai waktu tumbuh

(GrowthTime). Persentase pertumbuhan dihitung dari perbandingan waktu yang telah

berjalan terhadap waktu tumbuh total, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.2.
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calculateOfflineGrowth = function(plantInfo, seedData)
-- Jika tidak ada DatePlanted, kembalikan GrowthPercentage yang tersimpan
if not plantInfo.DatePlanted then
return plantInfo.GrowthPercentage or 0
end

local currentTime = os.time()
local growthTime = seedData.GrowthTime.Value

local newGrowthPercent

-- Jika ada LastGrowthUpdate, gunakan untuk menghitung pertumbuhan tambahan
-- Ini mempertahankan boost dari Water Can
-- CATATAN: Gunakan ~= nil karena © adalah falsy di Lua tapi GrowthPercentage
bisa @
if plantInfo.LastGrowthUpdate and plantInfo.GrowthPercentage ~= nil then
local timeSincelLastUpdate = currentTime - plantInfo.lLastGrowthUpdate
local additionalGrowth = (timeSincelLastUpdate / growthTime) * 100
newGrowthPercent = math.min(100, plantInfo.GrowthPercentage +
additionalGrowth)
else
-- Fallback: hitung dari DatePlanted (untuk tanaman lama yang tidak
memiliki LastGrowthUpdate)
local timeElapsed = currentTime - plantInfo.DatePlanted
newGrowthPercent = math.min(100, (timeElapsed / growthTime) * 100)
end

-- UPDATE LastGrowthUpdate ke waktu saat ini untuk mencegah double-counting
-- Ini penting agar setelah restart, growth tidak dihitung dari waktu lama
plantInfo.LastGrowthUpdate = currentTime

return newGrowthPercent

end

Gambar 4.2 Kode Program Perhitungan Pertumbuhan Tanaman (PlantGrowthSystem)
Berdasarkan Gambar 4.2, fungsi calculateOfflineGrowth menghitung persentase
pertumbuhan berdasarkan selisih waktu nyata sejak pembaruan terakhir dibagi total waktu
tumbuh. Pendekatan ini membuat tanaman tetap tumbuh meskipun pemain sedang keluar
dari permainan (offline growth), dan pembaruan LastGrowthUpdate mencegah
pertumbuhan dihitung ganda saat pemain kembali.

Selanjutnya, saat pemain menyiram menggunakan Water Can, sistem menambahkan
persentase pertumbuhan sebesar perbandingan durasi boost terhadap waktu tumbuh total

sehingga tanaman matang lebih cepat, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.3.
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local totalGrowthTime = seedData.GrowthTime.Value

local boostSeconds = boostMinutes * 60

-- Contoh: total tumbuh 300 detik, boost 60 detik -> +20%
local growthBoost = (boostSeconds / totalGrowthTime) * 100

-- Terapkan boost, maksimal 100%

plantInfo.GrowthPercentage = math.min(100, plantInfo.GrowthPercentage +
growthBoost)
plantInfo.LastGrowthUpdate

os.time()

Gambar 4.3 Kode Program Logika Penyiraman (GearHandler)
Berdasarkan Gambar 4.3, penyiraman menambah nilai growthBoost ke persentase
pertumbuhan tanaman, dengan batas maksimum 100%, sehingga penggunaan Water Can
secara langsung mempercepat proses tumbubh.
Penjualan berbasis penyakit. NPC pelanggan dimunculkan dengan keluhan penyakit acak.
Pemilihan penyakit mempertimbangkan jumlah uang pemain, sehingga sesekali
memunculkan tantangan yang menuntut pemain menabung untuk tanaman yang lebih

bernilai, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.4.

function PlantBenefits.getRandomDiseaseByBudget(budget, chanceExpensive)
chanceExpensive = chanceExpensive or 0.15

local affordableDiseases, expensiveDiseases = {}, {}

for _, disease in ipairs(ALL_DISEASES) do
local cheapestPrice = PlantBenefits.getCheapestPriceForDisease(disease)
if cheapestPrice <= budget then
table.insert(affordableDiseases, disease)
else
table.insert(expensiveDiseases, disease)
end

end

local useExpensive = math.random() < chanceExpensive and #expensiveDiseases > ©
if useExpensive then
return expensiveDiseases[math.random(1l, #expensiveDiseases)]
elseif #affordableDiseases > © then
return affordableDiseases[math.random(1, #affordableDiseases)]
else
return PlantBenefits.getRandomDisease()
end
end

39



40

Gambar 4.4 Kode Program Pemilihan Penyakit Adaptif (PlantBenefits)
Berdasarkan Gambar 4.4, fungsi getRandomDiseaseByBudget mengelompokkan penyakit
menjadi yang terjangkau dan yang mahal berdasarkan uang pemain, lalu dengan peluang
tertentu memunculkan penyakit yang menurut tanaman lebih mahal sebagai tantangan
edukatif.

Setelah pemain menjual tanaman, sistem mencocokkan tanaman tersebut dengan

kebutuhan NPC dan memproses transaksinya, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.5.

sellCropRemote.OnServerEvent:Connect(function(player, cropName, count,
pricePerUnit, npcName, cropSize, specificWeight)
if not cropName or not count or not pricePerUnit then
return

end

-- Validasi kepemilikan crop di inventori
local actualCount, foundKey, foundSize = getCropCount(player, actualCropName,
actualCropSize)
if actualCount < count then
return

end

local totalPrice = count * pricePerUnit

-- Kurangi crop dari inventori lalu berikan uang
local success = removeCropFromInventory(player, foundKey, count,
specificWeight)
if success then
giveMoney(player, totalPrice)
sellSuccessRemote:FireClient(player, totalPrice, actualCropName, count,
actualCropSize)
end
end)

Gambar 4.5 Kode Program Proses Penjualan Hasil ke NPC (SellCropHandler)
Berdasarkan Gambar 4.5, skrip Se//CropHandler memvalidasi kepemilikan crop di sisi
server, menghitung total harga, lalu mengurangi crop dari inventori dan menambahkan
uang pemain. Validasi di sisi server ini penting untuk mencegah manipulasi data dari sisi
client.

Penyimpananan data. Progres pemain, seperti stok benih, peralatan, dan inventori,
disimpan selama sesi permainan sehingga tetap tersedia ketika pemain keluar dan masuk

kembali, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.6.
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local function initializePlayerData(player)
if not playerDataStore[player.UserId] then
playerDataStore[player.UserId] = {
SeedStock = {},
GearStock = {},

-- Isi stok benih awal secara acak
local random = Random.new(os.time() + player.UserId)
for _, seedName in ipairs(SEED_NAMES) do
playerDataStore[player.UserId].SeedStock[seedName] =
random:NextInteger(@, 5)
end
end
return playerDataStore[player.UserId]

end

local function onPlayerAdded(player)
initializePlayerData(player)
player:SetAttribute("DataLoaded", true) -- tanda data siap dimuat client
task.wait(0.5)
notifyAllStockUpdate(player)

end

Players.PlayerAdded:Connect(onPlayerAdded)

Gambar 4.6 Kode Program Penyimpanan Data Pemain (PlayerDataHandler)
Berdasarkan Gambar 4.6, fungsi initializePlayerData menyiapkan data awal pemain,
kemudian atribut DataLoaded diaktifkan sebagai penanda bahwa data telah siap sehingga

antarmuka di sisi client dapat dimuat dengan benar.

4.1.1 Tampilan Awal dan Area Permainan

Setelah proses Production pada Roblox Studio selesai diimplementasikan, tahap
selanjutnya adalah menampilkan hasil pengembangan antarmuka yang dilihat pemain sejak
pertama kali memasuki game. Bagian ini menjelaskan area-area utama yang menjadi titik awal

interaksi pemain sebelum memulai siklus bertani.

41



Imujier

Ty

Rp7:000,

Rp7:000,

Rp6:000.

imujiel - -

Rp6.000

42

42



43

Gambar 4.10 Sorotan area penjualan. Sumber: Dokumentasi pribadi.

Dari Gambar 4.7 sampai Gambar 4.10 merupakan tahap awal pemain pertama kali
bermain game TOGARDEN, disediakan Ul Tutorial agar pemain dapat mengerti alur
permainan di dalam game TOGARDEN.

4.1.2  Sistem Toko dan Pembelian

Salah satu komponen inti dalam siklus permainan adalah proses pembelian benih sebagai

langkah pertama sebelum penanaman. Sistem toko dirancang dengan mekanisme stok terbatas

dan pembaruan berkala agar mendorong pemain untuk kembali secara rutin.

Rp12.330.515

Gambar 4.11 Tampilan toko benih terbuka. Sumber: Dokumentasi pribadi.

New seeds in: 04:26

Jahe

Rp1.000 BUY.

X3 Stock (ON19

Gambar 4.12 Informasi stok & countdown restock. Sumber: Dokumentasi pribadi.

Pada Gambar 4.11 dan Gambar 4.12 merupakan tampilan dari toko benih dan informasi
stok beserta countdown restock. Tampilan ini mempermudah pemain untuk melihat berbagai
macam benih yang dapat dibeli. Untuk tampilan informasi stok memperlihatkan berapa banyak
stok yang dapat dibeli, sementara countdown restock berfungsi untuk mengacak nominal stok

setelah waktu countdown selesai.
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4.1.3 Peralatan dan Inventori

Selain benih, pemain juga memerlukan peralatan pendukung untuk menjalankan aktivitas
bertani, serta sarana untuk memantau seluruh aset yang telah dikumpulkan. Kedua kebutuhan
tersebut difasilitasi melalui menu Toko Peralatan dan Inventori.

New gears In: 03:51

Sekop
x3 Stock 39
Water Can “
s

x2 Stock @ o3
water

Rp12.329.515

Gambar 4.14 Tampilan inventori pemain. Sumber: Dokumentasi pribadi.
Pada Gambar 4.13 merupakan tampilan menu toko peralatan, fungsi dari tampilan ini
sama seperti pada Gambar 4.11, yang membedakannya hanya isi dari kedua tampilan tersebut.
Pada Gambar 4.14 merupakan tampilan inventori pemain. Tampilan tersebut untuk

memudahkan pemain agar dapat melihat apa saja barang yang pemain punyai atau dapatkan.

4.1.4 Penanaman, Pertumbuhan, dan Panen

Bagian ini merupakan implementasi dari mekanik inti permainan sebagaimana dirancang
pada subbab 3.2.1, yaitu siklus menanam, merawat, hingga memanen tanaman obat. Setiap
tahapan diberi umpan balik visual agar pemain dapat memantau progres pertumbuhan

tanamannya.
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Gambar 4.16 Tahapan pertumbuhan (awal — menengah — siap panen). Sumber:

Dokumentasi pribadi.

Rp6.000

Gambar 4.17 Proses penyiraman. Sumber: Dokumentasi pribadi.
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Rp6:000

Gambar 4.18 Pemanenan dan hasil masuk inventori. Sumber: Dokumentasi pribadi.

Pada Gambar 4.15 sampai Gambar 4.16 merupakan tahap-tahap pertumbuhan tanaman,
dilengkapi dengan animasi tumbuh dan durasi waktu sampai tanaman jadi, dan untuk Gambar
4.17 merupakan proses penyiraman yang dilakukan secara opsional oleh pemain, proses
penyiraman tersebut hanya mempercepat durasi tumbuh. Pada Gambar 4.18 merupakan
tampilan hasil tanaman jadi, pemain dapat menekan tombol “E” pada perangkat komputer atau
klik tombol bertulis “PANEN” pada perangkat Android atau 10S untuk mengambil hasil panen

dari tanaman tersebut dan masuk ke dalam inventori pemain.

4.1.5 TOGAPEDIA
Sebagai sarana penyampaian materi edukasi utama, fitur TOGAPEDIA dirancang agar
informasi tanaman obat tidak langsung tersedia sepenuhnya, melainkan terbuka secara bertahap

seiring progres bermain, guna mendorong rasa ingin tahu pemain.

TOGAPEDIA

Benih Alat
i RARITY: Commen
Pk Tenemaen

[kiidionomankdifsebelatikizliuniuid

[wlelinoilinionmas|]

Gambar 4.19 Menu TOGAPEDIA (daftar tanaman). Sumber: Dokumentasi pribadi.
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TOGAPEDIA | TOGAPEDIA

Benih Alat Benih Alat
22 RARITY: Jahe
Pl fenaman
Kencur (gl Ofileltelz)

[kl qranomandifsebela bl GilunidIg — Patiefadalahkionamoniiinpanglvand]
el formoe °  Daun Kemangl memllE) bapyals mantaat

o mesaan, Wk fumbs
Daun Salam bmb@cupmmnu

E 4 Lengkuas HAFAAT KESERATAN
Daun Sirih

Daun Pandan

Gambar 4.20 Entri informasi terkunci vs terbuka (nama ilmiah & manfaat). Sumber:
Dokumentasi pribadi.

Perlu dicatat bahwa pengujian Beta terhadap 24 siswa dan evaluasi guru (subbab 4.3)
dialksanakan menggunakan versi TOGARDEN sebelum dilakukan revisi lanjutan pascasidang,
termasuk perbaikan kontras visual pada antarmuka TOGAPEDIA (subbab 3.2.5). Revisi
tersebut dilakukan sebagai tindak lanjut atas masukan dosen penguji, sehingga tampilan
TOGAPEDIA yang ditunjukkan pada Gambar 4.19 dan Gambar 4.20 merepresentasikan versi
terbaru pascarevisi, bukan versi yang digunakan pada saat pengujian kepada siswa.

Pada Gambar 4.19 merupakan tampilan menu TOGAPEDIA. Fitur ini berfungsi untuk
mencari informai tentang tanaman obat meliputi nama ilmiah, deskripsi tanaman, dan manfaat
untuk kesehatan. Pada Gambar 4.20 merupakan tampilan informasi yang terkunci dan yang
terbuaka. Cara untuk membuka informasi tersebut dengan memanen hasil panen tertentu dan
langsung terbuka pada informasi di TOGAPEDIA.

4.1.6 Penjualan dan Interaksi NPC

Setelah hasil panen diperoleh, pemain perlu memahami kaitan antara jenis tanaman dan

manfaat kesehatannya untuk dapat melayani NPC pelanggan dengan tepat. Mekanik ini

menjadi titik utama penguatan pemahaman edukasi dalam permainan.

Rp6.000

Gambar 4.21 Interaksi dengan NPC (dialog keluhan penyakit). Sumber: Dokumentasi
pribadi.
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Gambar 4.22 Proses penjualan hasil panen yang cocok. Sumber: Dokumentasi pribadi.
Pada Gambar 4.21 merupakan tampilan interaksi dengan NPC. Interaksi diliputi dialog
keluhan penyakit yang dialami oleh NPC dan pemain dapat memilih 3 opsi jawaban untuk
menjawab dialog NPC tersebut. Berikut opsi dari jawaban pemain::
1. Mungkin tanaman ini bisa membantu (sambil memegang hasil panen).
2. Sebentar saya carikan tanaman yang tepat
3. Maaf, kayaknya saya tidak punya tanaman yang bisa menyembuhkan
penyakitmu.
Dan pada Gambar 4.22 merupakan contoh jika pemain menjawab opsi 1 dan memegang

hasil panen yang cocok sesuai informasi pada TOGAPEDIA.

4.1.7  Daily Quest dan Quiz
Untuk memperkuat retensi materi yang telah dipelajari melalui gameplay utama,
disediakan pula fitur pendukung berupa misi harian dan kuis singkat yang dapat diakses setelah

pemain menyelesaikan aktivitas tertentu.

B DAILYAQUEST

Panent5ibuah

}
L\

illanamE33b)ibjif;
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innansaksitdengan®3ipelanigglan

CLAIM

Gambar 4.23 Menu Daily Quest (progres & tombol Claim). Sumber: Dokumentasi pribadi.
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Gambar 4.24 Soal Quiz beserta hasil jawaban (benar/salah). Sumber: Dokumentasi pribadi.
Pada Gambar 4.23 merupakan tampilan menu daily quest beserta progress bar dan
tombol claim. Jika pemain sudah selesai ketiga misi tersebut dan menekan tombol claim akan
diarahkan pada Gambar 4.24 yang berisi tentang kuis edukasi tentang tanaman obat. Referensi

dari pertanyaan kuis tersebut berdasarkan pada TOGAPEDIA.

4.2 Testing
Pengujian fungsional dilakukan dengan metode Blackbox Testing, yaitu menguji
masukan dan keluaran tiap fitur tanpa memeriksa struktur kode. Hasil pengujian ditunjukkan
pada Tabel 4.2.
Tabel 4.2 Hasil Pengujian Blackbox

No | Fitur Skenario Pengujian | Hasil yang Diharapkan Status

1 Beli benih Membeli benih | Benth masuk inventori, | Valid

dengan uang cukup | uang berkurang

2 Beli benih Membeli benih saat | Notifikasi gagal, transaksi | Valid
uang tidak cukup ditolak

3 Menanam Menanam benih pada | Tanaman  muncul dan | Valid
petak kosong mulai tumbuh

4 Menanam Menanam pada petak | Sistem menolak | Valid
yang sudah terisi penanaman
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No | Fitur Skenario Pengujian | Hasil yang Diharapkan Status
5 Menyiram Menyiram  dengan | Persentase  pertumbuhan | Valid
Water Can bertambah
6 Pertumbuhan Tanaman dibiarkan | Tanaman matang sesuai | Valid
tumbuh seirimg | waktu tumbuh
waktu

7 Panen sekali Memanen tanaman | Hasil panen masuk | Valid
single harvest | inventori, tanaman hilang
matang

8 Panen berulang | Memanen tanaman | Hasil panen bertambah, | Valid
multi-harvest tanaman tumbuh kembali

9 Jual ke NPC Menjual tanaman | Uang bertambah, NPC | Valid
sesuai penyakit NPC | terlayani

10 | Jual ke NPC Menjual tanaman | Sistem menolak/tidak | Valid
tidak sesuai penyakit | memberi keuntungan

11 | TOGAPEDIA Membuka dan | Menampilkan nama ilmiah, | Valid
memilih tanaman manfaat, waktu tumbuh

12 | Daily Quest Menyelesaikan misi | Jawaban  dinilai  dan | Valid
harian skor/hadiah diberikan

13 | Quiz Mengerjakan kuis Jawaban  dinilai  dan | Valid

skor/hadiah diberikan
14 | Inventori Membuka inventori | Menampilkan benih, hasil | Valid
panen, peralatan

15 | Beli peralatan Membeli gear di | Peralatan masuk inventori, | Valid
Gear Shop uang berkurang

16 | Tutorial Pemain baru | Tutorial tampil dan | Valid
memulai game memandu langkah awal

17 | Simpan data Keluar lalu masuk | Data uang, inventori, | Valid

kembali

tanaman tersimpan

Berdasarkan Tabel 4.2, seluruh fitur utama berfungsi sesuai rancangan sehingga game

dinyatakan layak untuk diujikan kepada pengguna.

50



51

4.3 Beta

Pengujian pada tahap Beta dilaksanakan secara berkelompok bukan satu per satu secara
individual. Hal tersebut disebabkan oleh dua keterbatasan di lapangan. Pertama, meskipun SD
Negeri Ngemplak 2 memiliki laboratorium komputer, spesifikasi perangkat yang tersedia tidak
memadai untuk menjalankan platform Roblox beserta game TOGARDEN secara optimal,
sehingga berpotensi menimbulkan gangguan performa seperti frame patah-patah (/ag) yang
dapat memengaruhi pengalaman bermain siswa. Kedua, keterbatasan waktu penelitian tidak
memungkinkan proses instalasi aplikasi Roblox serta pembuatan akun secara individual pada
seluruh unit komputer yang tersedia. Oleh karena itu, pengujian dilakukan secara bergantian
dalam kelompok kecil menggunakan perangkat terbatas yang tersedia. Penulis menyadari
bahwa metode pengujian berkelompok ini berpotensi menimbulkan bias observasi, seperti
kemungkinan siswa saling melihat atau membantu satu sama lain, sehingga kondisi pengujian
tidak sepenuhnya mencerminkan pengalaman bermain individual (real user experience) yang
menjadi kondisi penggunaan sesungguhnya. Hal tersebut menjadi salah satu keterbatasan
dalam penelitian ini.

Tabel 4.3 Spesifikasi Minimum Sistem untuk Menjalankan Roblox

Komponen Spesifikasi Minimum
Prosesor 1,6 GHz atau lebih tinggi
RAM Minimal 1 GB

Ruang Penyimpanan Minimal 300 MB

Sistem Operasi Windows 10 atau Windows 11

Sumber: Roblox Corporation (Computer Hardware & Operating System Requirements for
Roblox, n.d.)
Tahap Beta merupakan pengujian kepada pengguna nyata, yaitu siswa dan guru Sekolah

Dasar, melalui User Acceptance Testing (UAT) dan analisis N-Gain.
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Gambar 4.25 Pelaksanaan pre-fest (siswa mengerjakan soal sebelum bermain). Sumber:

Dokumentasi pribadi.

Hasil pre-test yang diperoleh pada kegiatan ini digunakan sebagai data awal untuk

mengukur peningkatan pemahaman siswa setelah bermain game TOGARDEN.

4.3.1 Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Uji validitas dan reliabilitas dihitung dengan bantuan SPSS sesuai Persamaan 3.2 dan

Persamaan 3.3. Hasilnya ditunjukkan pada Tabel 4.3 dan Tabel 4.4.
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NO S1 S2 S3 S4 S5 Sé6 S7 S8 S9 S10
R23 4 5 5 5 3 4 4 5 4 5
R24 4 5 5 5 3 1 4 4 3 2
r_hitung 0,418 | 0,621 | 0,570 | 0,618 | 0,620 | 0,605 | 0,336 | 0,552 | 0,666 | 0,773
r_tabel 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404 | 0,404
Tidak
Keterangan | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid

Berdasarkan Tabel 4.3 dan Tabel 4.4, dari 20 butir pernyataan terdapat 15 butir yang valid
dan 5 butir yang tidak (DV2, DV3, DV7, DVS, dan S7). Butir-butir yang tidak valid tersebut
umumnya merupakan pernyataan aspek desain visual yang dijawab secara seragam oleh
sebagian besar responden sehingga variasi datanya rendah (ceiling effect), yang wajar terjadi

pada responden anak-anak.

Tabel 4.6 Kriteria Reliabilitas Alpha Cronbach

Nilai Alpha Cronbach Kategori
0,80 - 1,00 Sangat Tinggi
0,60 — 0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Sedang
0,20-0,39 Rendah
<0,20 Sangat Rendah

Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai Alpha Cronbach > 0,60 (Utami, 2023). Hasil
perhitungan reliabilitas terhadap 20 butir pernyataan dihitung menggunakan Persamaan 4.1 dan

ditunjukkan pada Tabel 4.6.

20 > o}
— — 4.1
P ] <1 > ) = 0,821 ( )

Ot
Tabel 4.7 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Alpha Cronbach Jumlah Butir (N of Items) Kategori

0,821 20 Sangat Tinggi

Berdasarkan Tabel 4.6, diperoleh nilai Alpha Cronbach sebesar 0,821. Karena nilai
tersebut lebih besar dari 0,60 dan berada pada rentang 0,80 — 1,00, maka instrumen kuesioner

dinyatakan reliabel dengan kategori sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen ini terbukti

54



55

konsisten dan layak digunakan untuk mengukur penerimaan pengguna terhadap game

TOGARDEN.

4.3.2  User Acceptance Testing (UAT)
UAT melibatkan 24 siswa dengan dua aspek penilaian, yaitu Desain Visual dan
Satisfaction (masin-masing 10 butir, skor maksimum per butir = 4). Persentase tiap butir

dihitung dengan Persamaan 4.2. sebagai contoh perhitungan butir DV1 (}’x = 83):

P =S 100% = oo x 100% = 86.5% (4.2)
DVL = 4 24 ’~ 96 0= ©P270 .

Tabel 4.8 Hasil Kuesioner Siswa Aspek Desain Visual
Aspek A — Desain visual
No | Pernyataan SS|S |CS|TS | STS | Total | %
Skor
1 Gambar tanaman di game terlihat bagus | 11 |13 |0 |0 0 83 86,5

2 | Dapat membedakan ukuran tanaman dan | 14 |8 |2 |0 0 84 87,5

hasil panennya

3 Warna-warna di taman menyenangkan [ 12 |6 |6 |0 0 78 81,3
untuk dilihat
4 Tulisan manfaat tanaman di|9 |14 |1 0 0 80 83,3
TOGAPEDIA jelas dan mudah dibaca
5 Bentuk toko terlihat keren dan menarik 6 (7 |10 |1 0 66 68,8

6 | Suasana map terasa seperti kebun |5 [12|6 |0 1 68 70,8
sungguhan

7 Efek wvisual saat memanen terlihat | 1 15]6 2 0 63 65,6

menarik
8 | Penampilan NPC pembeli unik dan |11 | 11 |1 1 0 80 83,3
berbeda-beda
9 | Gambar lencana (Badge) saat panen (8 |14 |1 |0 1 76 79,2

terlihat bagus
10 | Semua tombol (Shop, Garden, Sell, dll.) | 14 |9 |0 1 0 84 87,5
mudah ditemukan dan diklik
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No | Pernyataan SS|S |CS|TS | STS | Total | %
Skor
RATA -RATA ASPEK 762 | 79,4
(Baik)
Tabel 4.9 Hasil Kuesioner Siswa Aspek Satisfaction

Aspek B — Satisfaction

No | Pernyataan SS|S |CS|TS | STS | Total | %

Skor

1 Aku merasa sangat senang saat berhasil |21 |3 |0 |0 |0 93 96,9
menjual tanaman kepada pembeli yang
sakit.

2 | Menjawab soal Quiz harian tentang | 12 | 8 |3 1 0 79 82,3
tanaman tradisional sangat seru bagi aku.

3 | Aku merasa bangga ketika berhasil |16 |8 [0 |0 |0 88 91,7
mengumpulkan uang banyak dari hasil
bertani.

4 | Game ini membuatku ingin terus [8 |8 |6 1 1 69 71,9
bermain sampai semua tanaman di
TOGAPEDIA terbuka.

5 | Aku merasa puas saat berhasil menanam |7 |13 |3 |0 1 73 76,0
dan memanen tanaman yang sudah aku
beli.

6 | Aku merasa senang saat tanaman di| 13 |9 |1 1 0 82 85,4
lahanku tumbuh subur setelah dirawat
dengan baik.

7 | Aku tidak merasa bosan saat menunggu | 6 |10 |4 |4 0 66 68,8
tanaman di lahan tumbuh besar.

8 | Bermain TOGARDEN membuatku jadi | 16 |7 |1 |0 |0 87 90,6
tahu obat-obatan alami dari Indonesia.
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No | Pernyataan SS|S |CS|TS | STS | Total | %
Skor
9 | Aku merasa senang karena bisa |13 |10[0 |0 1 82 85,4

mengatur toko milikku sendiri di
Roblox.

10 | Aku ingin mengajak teman-temanku |17 |5 |2 |0 |0 87 90,6
untuk ikut bermain TOGARDEN

bersama.
RATA -RATA ASPEK 806 | 84,0
(Sangat
Baik)

Rata-rata keseluruhan UAT siswa (20 butir, Xx = 1568) dihitung dengan Persamaan 4.3:

___ 1568 ><100‘V—1568><100°/—817‘V (4.3)
T 4x 24 x 20 ® 71920 0T B ‘

Nilai 81,7% termasuk kategori Sangat Baik, menunjukkan game diterima dengan sangat

baik oleh siswa.

; .
Gambar 4.26 Siswa bermain TOGARDEN di perangkat. Sumber: Dokumentasi pribadi.

Gambar 4.27 Post-test dan pengisian kuesioner. Sumber: Dokumentasi pribadi.
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Data post-test dan kuesioner yang diperoleh dari kegiatan tersebut menjadi bahan analisis

pada tahap User Acceptance Testing (UAT).

4.3.3 Hasil Evaluasi oleh Guru
Evaluasi dilakukan oleh satu guru kelas sebagai praktisi pendidikan, mencakup aspek
Desain Visual dan Satisfaction (masing-masing 5 butir). Hasilnya pada Tabel 4.9.
Tabel 4.10 Hasil Evaluasi Guru

Aspek Y. Skor (0—4) Skor Maks % Kategori
Desain Visual 15 20 75,0 Baik
Satisfaction 18 20 90,0 Sangat Baik
Rata-rata 33 40 82,5 Sangat Baik

Penilaian guru sebesar 82,5% (Sangat Baik) menegaskan bahwa game layak digunakan
sebagai media pembelajaran. Guru berperan sebagai expert/praktisi, bukan sampel statistik,

sehingga jumlah saatu responden memadai untuk validasi kelayakan.

Gambar 4.28 Penilaian/evaluasi oleh guru. Sumber: Dokumentasi pribadi.
Kegiatan evaluasi ini melengkapi proses Beta Testing sebagai bentuk validasi kelayakan

game TOGARDEN dari sudut pandang praktisi pendidikan.

4.3.4 Analisis N-Gain dan Uji-t
Untuk mengukur efektivitas, dilakukan pre-test dan post-test terhadap 24 siswa. Rata-
rata pre-test 63,75 dan post-test 88,33. N-Gain tiap siswa dihitung dengan Persamaan 4.4

sebagai contoh untuk R1:
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n 24

59

N-Gaing, = SS;:__?; = 19000__7700 = % — 0.67 (Sedang) (44)
Tabel 4.11 Rekapitulasi Pre-test, Post-test, dan N-Gain
Responden Pre Post N-Gain Kategori
R1 70.00 90.00 0.666666667 Sedang
R2 60.00 80.00 0.5 Sedang
R3 80.00 80.00 0 Rendah
R4 70.00 90.00 0.666666667 Sedang
RS 80.00 90.00 0.5 Sedang
R6 80.00 80.00 0 Rendah
R7 50.00 80.00 0.6 Sedang
RS 70.00 100.00 1 Tinggi
R9 60.00 100.00 1 Tinggi
R10 80.00 90.00 0.5 Sedang
R11 50.00 80.00 0.6 Sedang
R12 40.00 80.00 0.666666667 Sedang
R13 40.00 100.00 1 Tinggi
R14 60.00 100.00 1 Tinggi
R15 60.00 100.00 1 Tinggi
R16 70.00 90.00 0.666666667 Sedang
R17 60.00 90.00 0.75 Tinggi
R18 80.00 80.00 0 Rendah
R19 70.00 90.00 0.666666667 Sedang
R20 60.00 80.00 0.5 Sedang
R21 30.00 80.00 0.714285714 Tinggi
R22 50.00 90.00 0.8 Tinggi
R23 90.00 90.00 0 Rendah
R24 70.00 90.00 0.666666667 Sedang
Rata-rata N-Gain dihitung menggunakan Persamaan 4.5:
NGain = 2N 0ain 1447 _ ¢ (45)
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Distribusi kategori: 8 siwa Tinggi, 12 Sedang, 4 Rendah, dengan rata-rata N-Gain = 0,60
(kategori Sedang). Hal tersebut menunjukkan game efektif meningkatkan pemahaman siswa
terhadap Tanaman Obat Keluarga.

Untuk memastikan perbedaan skor pre-test dan post-test signifikan secara statistik,
dilakukan uji-t berpasangan (Paired Sample t-Test), yaitu uji yang digunakan untuk
membandingkan dua rata-rata dari kelompok subjek yang sama pada dua kondisi berbeda, yaitu
sebelum dan sesudah perlakuan.

Berdasarkan Persamaan 3.5, nilai uji-t dihitung menggunakan Persamaan 4.6:

d —24,583
t = = = —7,338 (4.6)
sq/Nn 16,413 /V24

Tabel 4.12 Hasil Paired Sample t-Test

Parameter Pre-test Post-test

Rata-rata (Mean) 63,75 88,33

Varians 224,46 57,97

Jumlah observasi 24 24

Df 23

T hitung -7,338

T tabel (dua arah, 5%) 2,069

Signifikansi (p) 0,000
4.4 Release

Tahap Release adalah penerbitan TOGARDEN sebagai pengalaman (experience) Roblox
yang dapat diakses publik melalui komputer, Android, dan iOS tanpa membuat versi aplikasi
terpisah untuk tiap platform. Dengan demikian dukungan cross-platform yang dirancang pada
Bab I1I terpenuhi.

Pada tahap penerbitan ini, Roblox secara otomatis menerapkan sistem content rating
terhadap TOGARDEN. Hasil klasifikasi yang diperoleh adalah rating Minimal (16+) dengan
deskripsi "May contain occasional mild violence, light unrealistic blood, and/or occasional
mild fear.” Rating ini merupakan tingkat pertama terendah dari 4 tingkatan yang dimiliki

Roblox, yaitu Minimal, Mild, Moderate, dan Restricted.
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Articles in this section
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between experiences.
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Restricted
[ y
al cial e
These experiences ilable to 18+ users who are age checked.
For more informati o and

Gambar 4.29 Sistem Rating Roblox. Sumber: (Content Maturity Labels, n.d.)

Meskipun TOGARDEN tidak mengandung unsur kekerasan, darah, maupun ketakutan
yang dimaksud dalam deskripsi tersebut, rating Minimal tetap diberikan oleh sistem. Hal
tersebut dikarenakan sistem confent rating Roblox bekerja secara otomatis dengan pendekatan
preventif, di mana klasifikasi didasarkan pada pemindaian terhadap elemen-elemen seperti
nama aset, teks dalam game, serta kata kunci yang terkait dengan konteks medis dan kesehatan.
TOGARDEN mengandung referensi medis seperti “manfaat kesehatan”, “menyembuhkan
penyakit”, dan “tanaman obat keluarga” pada fitur TOGAPEDIA, yang memungkinkan sistem
menganggap adanya potensi konten sensitif sehingga memberikan rating yang lebih tinggi
sebagai tindakan pengamanan.

Selain itu, sistem rating Roblox bersifat global dan tidak memiliki kategori khusus untuk
game edukasi. TOGARDEN dinilai menggunakan kriteria yang sama dengan game non-
edukasi, sehingga nilai edukatif yang dikandungnya tidak menjadi faktor yang dapat
menurunkan tingkat rating. Akibatnya, deskripsi standar /evel Minimal yang menyebutkan
kekerasan ringan dan darah tidak realistis ditampilkan sebagai teks bawaan, bukan sebagai hasil
analisis spesifik terhadap konten TOGARDEN.

Meskipun demikian, rating Minimal (16+) menunjukkan bahwa TOGARDEN tetap
berada pada kategori yang aman untuk diakses pengguna, dan tidak menghambat proses

publikasi maupun aksesibilitas game bagi target penggunanya.
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4.5 Pembahasan

Hasil pengujian menunjukkan TOGARDEN berhasil dikembangkan sesuai rancangan,
seluruh fitur berfungsi baik pada pengujian Blackbox. Dari sisi penerimaan pengguna, UAT
siswa memperoleh 81,7% dan evaluasi guru 82,5%, keduanya berkategori Sangat Baik. Dari
sisi efektivitas, rata-rata N-Gain 0,60 (Sedang) yang diperkuat uji-t (t = -7,338; p < 0,05)
membuktikan peningkatan pemahaman yang signifikan.

Dibandingkan penelitian terdahulu pada Tabel 2.1 yang umumnya berupa ensiklopedia
atau permainan sederhana, TOGARDEN memberikan pengalaman belajar lebih interaktif
melalui simulasi penuh budidaya tanaman obat serta mekanik penjualan berbasis penyakit yang
menuntut pemahaman manfaat tiap tanaman. Penggunaan metode GDLC terbukti sesuai karena
mengakomodasi aspek gameplay dan pengalaman pemain yang tidak ditangani metode pada
penelitian sebelumnya.

Keterbatasan penelitian ini meliputi jumlah responden guru yang hanya satu orang serta
pengujian yang terbatas pada satu sekolah. Penelitian selanjutnya disarankan memperluas

responden, menambah variasi tanaman, serta mengembangkan fitur evaluasi adaptif.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1.

Game edukasi TOGARDEN bergenre simulasi manajemen (#ycoon) berhasil dirancang
dan dibangun pada platform Roblox menggunakan metode Game Development Life Cycle
(GDLC). Game ini mengenalkan sepuluh Tanaman Obat Keluarga beserta nama ilmiah
dan manfaatnya melalui mekanik menanam, merawat, memanen, dan menjual hasil panen
kepada NPC berdasarkan keluhan penyakitnya, serta dilengkapi fitar TOGAPEDIA, Daily
Quest, dan Quiz.

Game TOGARDEN dinyatakan layak dan efektif. Seluruh fitur berfungsi dengan baik
berdasarkan pengujian Blackbox. Dari sisi penerimaan pengguna, User Acceptance
Testing oleh siswa memperoleh 81,7% dan evaluasi oleh guru 82,5%, keduanya
berkategori Sangat Baik. Dari sisi efektivitas, rata-rata N-Gain sebesar 0,60 (kategori
Sedang) yang diperkuat uji-t berpasangan (t =-7,338; p < 0,05) menunjukkan bahwa game

secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap Tanaman Obat Keluarga.

5.2 Saran

Berdasarkan keterbatasan dan hasil penelitian, disarankan beberapa hal untuk

pengembangan selanjutnya:

1.

Memperluas cakupan pengujian dengan melibatkan jumlah guru dan sekolah yang lebih
banyak, agar hasil penerimaan dan efektivitas game lebih representatif.

Menambah variasi jenis tanaman obat di luar sepuluh tanaman yang ada, sehingga materi
edukasi yang disampaikan semakin kaya.

Meningkatkan kualitas efek visual, khususnya pada proses pemanenan dan tampilan toko,
yang memperoleh penilaian relatif lebih rendah pada kuesioner, agar pengalaman bermain
lebih menarik.

Menambahkan variasi aktivitas selama masa tunggu pertumbuhan tanaman, mengingat
sebagian siswa merasa kurang nyaman menunggu tanaman tumbuh, misalnya melalui

mini-game atau inteeraksi tambahan.
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5. Mengembangkan fitur evaluasi adaptif dan sistem penghargaan yang lebih beragam untuk

mempertahankan motivasi belajar pemain dalam jangka panjang
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Nama :Adiba Nuha Huva ija
Umur :g tdhun
Kelas/No Absen 3 /9.

Jenis Kelamin ~ : Luki-l.:

/I Apa nama ilmiah dari tanaman Jahe?
X Alpinia Galanga

b. Curcuma Longa

¢, Kaempferia Galanga

X Zingiber Officinale

ingkari salah satu

/g/ ‘Tanaman Jahe juga dapat digunakan untuk menyembuhkan...
a, Maag dan asma
b. Sembelit dan diare
A Masuk angin dan perut mules
d. Penyakit ginjal dan amandel

7 sia it Masuk Angin, kah yang paling tepat untuk

c. Daun Salam
d. Lengkuas

a. Sakit kepala dan masuk angin

b. Batuk den panas dalam
Asma, sembelit, dan maag.

d. Gatal-gatal dan diare

ﬁ Penyakit apa yang bisa disembuhkan dengan menggunakan tanaman Kunyit?

/ Tanaman Kunyit memiliki nama ilmiah yaitu
M. Zingiber Officinale

B Ocimum Basilicum

<. Piper Betle

'd. Curcuma Longa )

{ Dipindal dengan

/ “Tanaman apa yang sering digunakan scbagai bumbu masakan dan obat tradisional?
a Jahe
b. Kunyit
¢, Daun Kemangi
A Daun Sirib

}/Penyakil apa yang dapat disembuhkan oleh Daun Kemangi?
. Masuk angin dan sakit kepala
b, Sembelit dan masg
¢ Muntah-muntah dan diare
. Diabetes

/ Apa nama ilmiah dari Daun Kemangi?
a. Zingiber Officinale "
b, Ocimum Basilicum
Piper Betle
d. Curcuma Longa

A ‘Tanaman apakah yang sering digunakan scbagai lalapan?
. Daun Sirih

7, Daun Kemangi

c. Daun Pandan

d. Daun Salam

‘Apa kegunaan umum dari Jahe dan Kunyit?

a. Hanya digunakan sebagai bumbu masakan
X Scbagai bumbu masakan dan obat tradisional
¢. Hanya scbagai tanaman hias di taman

d. Sebagai bahan pembuatan parfum

{Cipindal dangan
CamScanner

Uji Pre-test oleh Siswa

Nama : Adiba Noha Huwa ida
Umur 19 tahvn
Kelas'No Absen  : 3/2

Jenis Kelamin ~ : Lnki-Lnk-unglurl .

b Apa nema ilmiah dri tanaman Jahe?
a. Alpinia Galanga
b, Curcuma Longa
¢, Kacmpferia Galanga
X( Zingiber Officinale

,4. Tanaman Jahe juga dapat digunakan untuk meayembuhkan.
a. Maag dan asma
b. Sembelit dan diare
% Masuk angin dan perut mulas
d. Penyakit ginjal dan amandel

A Jika kamu sedang terkena penyakit Masuk Angin, tanaman manakah yang paling tepat untuk
diberikan?

d. Lengkuas

‘4 Penyaki pa yang bisa discrmbuhkan dengan menggunakan tanaman Kunyit?
2. Sakil kepala dan masuk angin
b. Batuk dan panas dalam
Asina, sembelit, dan maag
4 Gutal-gatal dan diare

ﬁ Tanaman Kunyit memiliki nama ilmiah yaitu
a. Zingiber Officinale
b. Ocimum Basilicum
c. Piper Betle
¥ Curcuma Longa

é ')fznaman apa yang sering digunakan scbagai bumbu masakan dan obat tradisional?
Jahe

b, Kunyit
¢. Daun Kemangi
d. Daun Sirih /
f
. |
j@ Penyakit apa yang dapat disembubkan oleh Dun Kemongi?
2. Masuk angin dan sakit kepala
b, Sembelit dan masg |
2 Muntah-muntah den diare
d. Disbetes

" Apa nama ilmich dari Daun Kemangi?
a. Zingiber Officinale
b. Ocimum Basilicum
¥ Piper Betle
d.” Curcuma Longa

%/I‘mmn apakah yang seriny

a. Daun Sirih
K Daun Kemangi ™
¢. Daun Pandan
d. Daun Salam

gunak ai lalapaif?

Q Apa kegunaan umum dari Jahe dan Kunyit? |
a._Hanya digunakan sebagai bumbu masskan |
Sebagai bumbu masakan dan obat tradisional /
. Hanya sebagai tanaman hias di taman
4. Sebagai bahan pembuatan parfm,

(o

Dipindal dangan

@ CamScanner

Uji Post-test oleh Siswa



Nama Adiba Noka Huwaida

Satifaction
Umur :9 fahuh =
Kelas/No Absen : 3 /2 . No | Pernyataan 'sndag fggﬁ:t
Jenis Kelamin :La.ki-h]inglmri salah satu = t G S:!ujuv s
*cent: da tabel mu . ! o0
Desain Visual 1 | Aku merasa sangat senang
saat berhasil menjual
No | Pemyataan tanaman kepada pembeli
- yang sakit.

1| Gambar tanaman di game g \/ 2 | Menjawab soal Quiz harian
terlihat bagus. tentang tanaman tradisional
sangat seru bagi aku.

2 | Aku bisa membedakan
ukuran ukuran tanaman dan 3 Aku merasa bangga ketika
hasil panennye. berhasil mengumpulkan \/
3 | Wama-wama di taman uang banyak dari hasil
membuatku senang \/ bertani.
melihatnya. —
Tuli Py 4 ‘Game ini membuatku ingin
4 | Tulisan manfaat tanaman di 2 5
TOGAPEDIA sangat jelas \/ denty b’";‘f‘,‘;‘gg'x%:g’&“’
dan mudah aku baca. = tanaman di
terbuka.
5 | Bentuk toko milikku terlihat \/
keren dan menarik. 5 | Aku merasa puas saat

6 | Suasana di dalam map * | berhasil menanam dan \/
membuatku merasa seperti \/ memanen taneman yang
di kebun sungguhan. sudah aku beli.

7 |Efek visual saataku 6 | Aku merasa senang saat
"‘“““"I“' tanaman terlihat \/ tanaman di lahanku tumbuh
ey bes subur setelah dirawat
8 | Penampilan NPC pembeli dengan baik.
yang datang ke toko terlihat
unik dan berbeda-beda, 7 | Aku tidak merasa bosan saat \/
T Voancins s ity men:ufiu |'anmnan di lahan
yang aku dapatkan saal tumbuh besar.
pancn terlihat sangat bagus.
10 | Semua tombol di layar \/

Dipindal dengan Dipindai dengan

CamScanner @& CamScanner

8 | Bermain TOGARDEN
‘membuatku jadi tahu obat-
obatan alami dari Indonesia.

9 | Aku merasa scnang karena
bisa mengatur toko milikku
sendiri di Roblox.

10 | Aku ingin mengajak teman-
temanku untuk ikut bermain
TOGARDEN bersama.

<KE

et dn
@ Camscanner

Pengisian Kuesioner oleh Siswa
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Nama: I$fuatl ,¢-Pd-£p
" Jabatan/Kelas yang diampu : [

*centangi pada tabel ini. vang sesuai dengan pilihan bapak/ibu guru

Desain Visual

No | Pemyataan

Sctuju | Bissa Soja [ Tidak | Sangat

J/Cukup | Setuju | Tidak
| Setuju Setuju

1 Model visual tanaman

Kencur dil.) terlihat mudah
dikenali.

herbal (seperti Jahe, Kunyit,

2 | Perbedaan visual antara
tingkatan ukuran panen
(Small, Normal, Giant)
terlihat jelas pada layar.

3 | Antarmuka (UD)
TOGAPEDIA tersusun rapi
sehingga informasi manfaat
tanaman mudah dibaca oleh
siswa.

4 | Efek visual saat melakukan
aksi (menyiram dengan
Water Can atau memanen)
‘memberikan umpan balik
yang jelas.

5 [ Desain lingkungan (Map,
Plots, dan Stands) memiliki
komposisi wama yang

belajar untuk siswa kelas 111
SD.

harmonis dan menarik minat

Satisfaction

Saya merasa sistem jual-beli
dengan NPC pembeli
memberikan pengalaman
simulasi wirausaha yang
memuaskan.

Fitur Quiz harian membuat
proses belajar tentang
tanaman tradisional menjadi
tidak membosankan bagi
siswa.

Saya merasa puas dengan
cara game ini
mengintegrasikan nama
ilmiah tanaman ke dalam
mekanisme permainan.

Keberagaman jenis tanaman
(10 jenis herbal)
memberikan variasi konten
yang cukup untuk
dicksplorasi siswa.

Saya merasa bangga jika
siswa dapal mempelajari

berbagai macam Tanaman
Obat Keluarga di game ini.

o
@ CamScanner

Pengisian Kuesioner oleh Guru

No

Nama Siswa

Umur

R1

RIA

10

R2

ADIBA NUHA HUWAIDA

R3

AFIFA NAHDA AZZAHRA

O

R4

ALIKA NAILA PUTRI

—_
S

RS

ARSEN

R6

AULYA LINGGA SEKAR JATI

R7

AZAHRA KEISYA INARA

R8

AZKAYRA NADIRA SHAZFA

R9

CECILIA DARRA INGO EVANTHE

R10

CLARA PUTRI A.

R11

DEVINUR HIDAYAH

R12

ATHA

R13

ILHAM GALIH PUTRA

R14

KANZA NUR ALIKA WIJAYA

O O O ©O| V| ©| V| VOl V| ©

R15

KAZUHIKO KEI LAVASKA

—
(e
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No

Nama Siswa

Umur

R16 KEYLA LATIFAH N. H. 10
R17 MUHAMMAD AKBAR MAULLANA 10
R18 MUHAMMAD FAIZ ARSENIO 9
R19 NAGITA 10
R20 NAUFA 10
R21 NUR SYIFA AYU SUKENDRO 9
R22 RACHELINA ELISYA BANAP PUTRI 9
R23 ROSI NAFIZAH PUTRI 9
R24 PUTRA 11

Data Responden
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  P =    ∑  x  4 × n × k × 100 %


  r =   n  ∑  x y −  (  ∑  x )  (  ∑  y )    [ n  ∑    x 2 −    (  ∑  x ) 2 ]  [ n  ∑    y 2 −    (  ∑  y ) 2 ]


    r 11 =   k  k − 1  ( 1 −    ∑    𝜎  b 2    𝜎  t 2 )


  N - G a i n =     S  p o s t −   S  p r e    S  m a k s −   S  p r e


  t =     d -    s  d /  n


    r 11 =  20  20 − 1  ( 1 −    ∑    𝜎  b 2    𝜎  t 2 ) = 0 , 821


    P  D V 1 =  83  4 × 24 × 100 % =  83 96 × 100 % = 86 . 5 %


  P =  1568  4 × 24 × 20 × 100 % =  1568 1920 × 100 % = 81 . 7 %


  N - G a i   n  R 1 =     S  p o s t −   S  p r e    S  m a k s −   S  p r e =   90 − 70  100 − 70 =  20 30 = 0 . 67   ( Sedang )


    N - G a i n ¯ =    ∑  N - G a i n  n =   14 , 47 24 = 0 , 60


  t =     d -    s  d /  n =   − 24 , 583  16 , 413 /  24 = − 7 , 338

