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Abstrak: Ilmu Biologi merupakan salah satu dari sekian banyak 

ilmu pengetahuan alam yang mempunyai cabang – cabang ilmu 

pengetahuan yang sangat kompleks. Cabang ilmu biologi dasar 

yaitu klasifikasi makhluk hidup yang di pelajari saat sekolah 

menengah pertama (SMP) kelas VII. SMP Negeri 01 Bangun Rejo 

adalah salah satu menengah pertama (SMP) yang ada di 

kecamatan Bangun Rejo, dengan jumlah siswa 646 siswa, siswa 

laki-laki 313 dan perempuan 333. Metode pembelajaran yang saat 

ini digunakan masih terpaku pada buku dan materi-materi yang 

diberikan guru dan hal itu dirasa kurang interaktif, biasanya siswa 

kurang memahami materi yang diberikan. Hasil yang didapatkan 

dengan melakukan kuisioner penelitian game edukasi kelas pieces 

untuk siswa SMP menggunakan Construct 2 dengan menggunakan 

blackbox testing dapat dibuktikan bahwa game dapat dijalankan 

dengan baik, tanpa kendala signifikan. Kemudian dengan 

pengujian ISO 25010 menghasilkan aspek functionality dengan 

hasil sangat baik, yaitu dengan persentase 87,2%, dan aspek 

efficiency dengan hasil sangat baik, yaitu dengan persentase 

85,6%. Dan dari usablity dengan hasil sangat baik, dengan 

persentasi sebesar 86,3%. Kemudian dari hasil analisis PIECES 

dapat disimpulkan bahwa struktur menu yang terdapat pada 

aplikasi dapat memudahkan dalam penggunaan nya. 

Kata Kunci: Game Edukasi; Construct 2; Pieces; Blackbox testing; 

ISO 25010; 

 

Abstract: Biology is one of the many natural sciences that has very 

complex branches of knowledge. The basic branch of biology is the 

classification of living things which is studied in junior high school 

(SMP) class VII. SMP Negeri 01 Bangun Rejo is one of the junior 

high schools (SMP) in the Bangun Rejo sub-district, with a total of 

646 students, 313 male students and 333 female students. The 

learning method currently used is still focused on books and other 

materials. given by the teacher and it is felt less interactive, usually 

students do not understand the material provided. The results 

obtained by conducting a research questionnaire on educational 

game pieces for junior high school students using Construct 2 using 

blackbox testing can be proven that the game can run properly, 

without significant problems. Then the ISO 25010 test produced 
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the functionality aspect with very good results, namely with a 

percentage of 87.2%, and the efficiency aspect with very good 

results, namely with a percentage of 85.6%. And from usability 

with very good results, with a percentage of 86.3%. Then from the 

results of the PIECES analysis it can be concluded that the menu 

structure contained in the application can facilitate its use. 

Keywords: Educational Games; Construct 2; Pieces; Black Box 

Testing; ISO 25010 

 

1. PENDAHULUAN 
Seiring berkembangnya zaman media pembelajaran, pembelajaran yang dilakukan 

pada proses belajar mengajar tidak hanya menggunakan pada buku dan media tulis, akan 

tetapi dapat juga melakukan kegiatan dengan interaksi seperti multimedia ataupun 

pembelajaran digital lainnya [1], [2]. Salah satu media pembelajaran yang saat ini 

menggunakan teknologi adalah Edutainment yang dapat membuat pembelajaran akan 

lebih menarik, dimana dalam penelitiannya mengatakan bahwa membaca saat ini harus 

lebih dinamis karena dengan multimedia bukan hanya membaca dalam bentuk teks saja 

tetapi juga dapat mendengar suara, musik, gambar, video dan lain sebagainya [3], [4]. 

Kemudian melihat keadaan yang semakin berbasis digital, begitu pun pada dunia 

pendidikan saat ini, banyak sekali interaksi yang dapat di gunakan salah satunya ialah 

penggunaan media game edukasi untuk pembelajaran siswa-siswi sekolah menengah 

pertama, lalu dapatkah media game ini bisa diberikan kepada mereka dan juga 

memberikan pengalaman yang berbeda bagi siswa-siswi dalam melaksanakan kegiatan 

belajar tersebut, salah tau caranya adalah dengan menggunakan website sebagai platform 

yang dapat dibuka diberbagai device [5], dengan begitu Pembelajaran yang diberikan 

dapat dibuka darimanapun dan kapanpun selama koneksi internet tersedia [6], [7]. 

Dalam penelitian ini penulis merujuk pada siswa-siswi sekolah menengah pertama yang 

mana mereka mempelajari dalam bidang ilmu pengetahuan alam tentang klasifikasi 

makhluk hidup, sebagaimana terdapat banyak sekali jenis-jenis klasifikasi makhluk hidup, 

namun dalam penelitian ini penulis mengambil jenis makhluk hidup klasifikasi ikan 

(pieces). Namun berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 20 agustus 2022 pada 

narasumber Endang Herni Retno Sutiah, SP.d bahwa masih kurang nya media 

pembelajaran saat ini yang hanya menggunakan media penyampaian satu arah atau hanya 

menggunakan metode ceramah yang kurang begitu menarik untuk bisa di terapkan pada 

siswa-siswi [8], [9], sehingga dalam penelitian ini bagaimana dapat diterapkannya media 

pembelajaran menggunakan media game edukasi bagi siswa-siswi untuk menunjang 

pembelajaran mereka dalam mengetahui dan menghafal serta merespon nama ilmiah dan 

materi biologis makhluk hidup jenis ikan (pieces) sehinggan memberikan antusias dalam 

pengembangan pembelajaran media yang lebih baru[10], [11], dikarenakan game ialah 

salah satu implementasi dalam bidang ilmu komputer yang perkembangannya sangat 

pesat. Game merupakan bentuk aplikasi yang edukatif yang artinya bisa dijadikan sebagai 

media pembelajaran dimana prosesnya bisa dilakukan dengan konsep belajar sekaligus 

bermain [12], [13]. 

Penelitian ini menggunakan construct 2 sebagai game engine untuk membuat aplikasi 

yang mana merupakan Sebuah game engine berbasis html5 sehingga sangat cocok untuk 

digunakan dalam Pengembangan aplikasi jenis makhluk hidup klasifikasi ikan (pieces) 

[14]. 
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2. METODE PENELITIAN 
Metode Pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan GDLC yang 

terdiri dari beberapa tahapan yaitu initiation, pre-production, production, testing, beta dan 

release [15]. 

2.1 Tahapan Initiation 

Dilakukan tinjauan pustaka dan juga wawancara kepada pihak Terkait untuk 

menentukan permasalahan yang perlu diselesaikan dipenelitian ini. Setelah mendapatkan 

permasalahan, maka dicarikan solusi berupa pembuatan aplikasi dengan menggunakan 

Construct 2, yang kemudian memiliki hasil akhir berupa aplikasi website yang dapat dibuka 

melalui web browser secara online. 

2.2 Tahapan Pre-production 

Adapun bentuk tahapan ini dilakukan dua kegiatan, pertama adalah Storyboard Game 

Concept yang kemudian dilanjutkan dengan Assets Collection. Dalam tahapan pre-

production ini dilakukan rancangan tampilan dengan membuat beberapa storyboard 

sebagai bentuk konsep dari game yang akan dibuat nantinya, sehingga akan lebih 

mempermudah dalam pelaksanaan tahapan production.  

2.2.1 Storyboard 

Adapun beberapa storyboard yang akan dibuat sebagai berikut: 

1. Pada halaman awal game, user akan memasuki bagian halaman yaitu main menu, 

dapat dilihat pada Gambar 1 merupakan rancangan dari storyboard main menu, 

didalamnya terdapat beberapa menu yang mengarah pada menu lainnya seperti 

materi,tentang, informasi, dan memulai permainan. 

 

 
Gambar 1. Design Menu Utama 

2. Berikutnya ialah pada bagian menu profil atau menu tentang yang berisi profil dari 

developer atau pengembang aplikasi berisi nama, npm mahasiswa dan asal 

universitas seperti yang dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Design Menu Profil 

3. Pada halaman materi ini ialah menampilkan tentang materi yang berhubungan 

dengan jenis-jenis makhluk hidup kelas pieces (ikan) apa saja, untuk nantinya 

disampaikan kepada user sehingga mereka dapat lebih memahami, dan sebaiknya 

juga materi ini dapat disampaikan oleh pengajar kepada siswa-siswi, seperti yang 

dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Design Menu Materi 

4. Kemudian menu selanjutnya ialah menu storyboard informasi yang berisi mengenai 

bagaimana setiap halaman atau layernya tersebut dapat digunakan, sehingga 

dengan adanya menu ini akan lebih memperjelas bagaimana penggunaan dan fungsi 

dari setiap halamannya, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Design Menu Informasi 

5. Pada halaman storyboard permainan ini merupakan bagian inti yang menyajikan 

tentang permainan yang dimainkan oleh user, dalam permainan ini seorang pemain 

menyesuaikan gambar-gambar dari setiap jenis makhluk hidup kelas pieces atau 

ikan-ikan yang telah ditentukan untuk digunakan. User akan mencoba menyesuaikan 

gambar yang persis dengan waktu yang telah di tentukan apabila seluruh gambar 

telah benar maka berlanjut pada level berikutnya, seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Design Menu Permainan 

6. Kemudian selain permainan drag and drop juga terdapat kuis yang mana pemain 

akan mengisi jawaban untuk nantinya mendapatkan bintang setelah permainan 

selesai dimainkan, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Design Menu Quis 

2.2.1 Asset Collection 

Berikutnya ialah dalam  tahapan  pre –production yang mana merupakan bagian 

persiapan sebelum melakukan implementasi atau pembuatan sistem ialah disini penulis 

menggunakan asset collection sebagai bahan-bahan pembuatan game. Adapun asset 

collection tersebut dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Asset Collection 

Nomor Koleksi Gambar 

1 Background Menu 

 

2 Background Main 

 

3 Button circle 

 

4 Button Long 

 

5 Button Arrow 

 

6 Button Level 
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Nomor Koleksi Gambar 

7 Profil Image 

 

8 Loading Image 

 

9 Pieces Objek  

10 Sound button 

 

11 Sound Background 

 

12 Love Nyawa pemain 
 

13 Sprite Font 

 

14 Font Type  

15 Drop objek Pieces 

 

16 Header Text 
 

17 Header Text Menu 
 

https://ejournal.techcart-press.com/index.php/dimis
https://doi.org/10.58602/dimis.v1i3.56


Journal of Data Science and Information System (DIMIS) 
Website : https://ejournal.techcart-press.com/index.php/dimis  
E-ISSN 2985-5608 
P-ISSN 2985-5594 

Volume 1, Number 3, August 2023 
DOI : https://doi.org/10.58602/dimis.v1i3.56 

 
93-108 

 

 

Adhie Thyo Priandika: * Penulis Korespondensi 

 
Copyright © 2023, Rizki Putra Utama, Ade Dwi Putra, Adhie Thyo 

Priandika.  100 
 

Nomor Koleksi Gambar 

18 Header Level 
 

19 Box Confirm 

 

20 Box Materi 

 
 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dari pembahasan yang telah digambarkan sebelumnya, Langkah selanjutnya adalah 

Production yang mana merupakan pembuatan kode program untuk menghasilkan apliakasi 

yang dibutuhkan untuk penelitian ini. 

 

3.1 Production (Hasil Implementasi) 

Dapat dilihat pada Gambar 7, menu utama yang disesuaikan dengan perancangan 

sebelumnya kemudian di buat dan diusahakan sama dengan rancangan, untuk dapat 

melihat gambar Menu Utama dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Menu Utama 

Gambar 7 diatas menerangkan tentang tampilan menu utama yang terdiri dari empat 

buah tombol, tombol bermain, tombol ke menu materi. Tombol ke menu informasi dan 

tombol untuk melihat data penulis. Tombol bermain akan mengantarkan ke menu 

pemeilihan permainan dan kuis, tombol materi akan menampilkan materi terkait species, 

tombol informasi akan membuaka menu informasi ikan-ikan yang ada di species terpilih, 
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sedangkan tombol i di kanan atas apabila disentuh akan mengantarkan pengguna ke menu 

tentan yaitu data penulis. Untuk melihat menu tentang dapat dilihat pada gambar 8. 

 
Gambar 8. Menu Profil 

Pada Gambar 8 terdapat satu buah tombol yang akan mengantarkan pengguna kembali 

ke menu utama, disini terdapat gambar latar belakang berupa laut yang terpapar cahaya 

matahari, dimenu ini juga terdapat nama dan NPM penulis. Ketika tombol kembali ditekan 

maka pengguna akan kembali ke menu utama seperti yang diterangkan pada Gambar 7 

sebelumnya, kemudian pengguna dapat memilih tombol berikutnya yang lain, salah 

satunya adalah tombol materi yang akan mengantarkan pengguna untuk melihat species 

ikan yang ada didalam game ini, untuk dapat melihat gambar tampilan dari menu materi 

dapat dilihat pada Gambar 9. 

 
Gambar 9. Menu Materi 

Pada Gambar 9 dapat kita lihat bahwa terdapat penjelasan terkait bentuk dari species 

ikan tersebut. Terdapat 10 Species yang akan dijelaskan pada menu ini. Untuk melihat 

tampilan detail dari inti penelitian ini, yaitu Carangidae, Carcharhinidae, Coryphaenidae, 

https://ejournal.techcart-press.com/index.php/dimis
https://doi.org/10.58602/dimis.v1i3.56


Journal of Data Science and Information System (DIMIS) 
Website : https://ejournal.techcart-press.com/index.php/dimis  
E-ISSN 2985-5608 
P-ISSN 2985-5594 

Volume 1, Number 3, August 2023 
DOI : https://doi.org/10.58602/dimis.v1i3.56 

 
93-108 

 

 

Adhie Thyo Priandika: * Penulis Korespondensi 

 
Copyright © 2023, Rizki Putra Utama, Ade Dwi Putra, Adhie Thyo 

Priandika.  102 
 

Istiophoridae, Lamnidae, Mobulidae, Monacanthidae, Serranidae, Stromateidae, dan 

Xiphiidae. 

Menu selanjutnya yang juga dibahas pada penelitian ini adalah informasi yang dapat 

dilihat pada Gambar 10 dibawah ini: 

 
Gambar 10. Menu Informasi 

Pada Gambar 10 diatas, ditampilkan empat buah gambar species yang dapat digunakan 

juga sebagai tombol pada setiap layar. Pada bagian kiri atas juga masih terdapat tombol 

kembali untuk dapat kembali ke menu utama, kemudian terdapat tombol untuk berpindah 

ke layar berikutnya agar dapat menampilkan pilihan species yang lain. Apabila salah satu 

species di sentuh maka akan muncul detail dari species tersebut dana akan menampilkan 

data ikan asli yang ada di perairan Indonesia, untuk dapat melihat detail dari menu 

informasi dapat dilihat pada Gambar 11. 

 
Gambar 11. Detail Menu Informasi 

Pada Gambar 11 ditampilkan nama latin dan juga nama ikan tersebut di Indonesia. 

Nama ini akan berubah-ubah sesuai dengan ikan yang kita pilih dengan menekan tombol 
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next atau previous pada layar. Selanjutnya adalah tampilan dari menu permainan, yang 

dapat dilihat pada Gambar 12. 

 
Gambar 12. Pilihan Menu Permainan 

Terdapat dua pilihan yang dapat dipilih dengan cara menyentuh tombol  yang ada, 

masih terdapat tombol kembali di bagian kiri atas yang berfungsi untuk kembali ke menu 

utama. Apabila pengguna memilih tombol kuis maka akan tampil kuis seperti Gambar 13. 

 
Gambar 12. Kuis 

Kuis yang ditampilkan akan dibuat secara acak dan pengguna diminta untuk memilih 

nama ilmiah yang tepat pada masing-masing ikan yang ditampilkan. Waktu akan berjalan 

mundur dalam 30 detik, jawaban yang benar akan mendapatkan nilai 10 dan jawaban 

yang salah akan mengurangi nilai sebajak 5 pengurangan. Pada akhir kuis, pengguna akan 

mendapatkan hasil yang dapat di unduh berupa total nilai yang sudah didapatkan. Untuk 

dapat melihat bentuk hasil akhir dapat dilihat pada Gambar 13. 
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Gambar 13. Hasil Kuis 

Pada hasil dari kuis, pengguna dapat mengunduh dengan menekan tombol unduh 

dibagian kiri, kemudian untuk kembali pengguna dapat menekan tombol berbentuk rumah 

yang terdapat disebelah kanan. Hasil unduhan berupa gambar yang akan berfungsi sebagai 

bukti dari pengguna berhasil memiliki nilai yang ada. Kemudian perminan yang lain adalah 

permainan untuk menebak ikan sesuai dengan species nya, yang dapat dilihat pada 

Gambar 14. 

 
Gambar 13. Permainan Drag and Drop 

Selanjutnya setelah program berhasil dibuat, berikutnya adalah pengujian dari pada 

program. Pengujian dilakukan dengan menggunakan Blackbox untuk melihat apakah 

program yang dibuat dapat bekerja dengan baik atau tidak, untuk kemudian setelah 

diyakinkan bahwa program sudah dapat berjalan dengan baikm dilakukan pengujian 

program kepada beberapa orang untuk mengethui kelayakan daripada program. Tahapan 

selanjut ini adalah tahapan keempat dari GDLC yaitu testing.  
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3.2 Tahapan Testing 

Pada tahapan ini penulis melakukan pengujian terhadap seluruh fitur yang ada pada 

program yang telah dibuat, mulai dari menjalankan program dan menampilkan tampilan 

dengan baik, hingga penggunaan setiap tombol dan transisi terhadap perpindahan antara 

satu menu ke menu lainnya, hal ini dilakukan untuk mengantisipasi bug pada program 

yang dibuat, juga untuk mengetahui apakah program yang dibuat perlu dilakukan 

perbaikan atau tidak, apabila terdapat masalah yang terjadi selama menjalankan program 

dalam melakukan blackbox testing ini, penulis akan langsung memperbaiki sehingga hasil 

akhir yang dinyatakan layak dan diterima akan menjadi bahan pertimbangan selanjutnya 

untuk melakuakan studi kelayakan terhadap kuisioner yang akan dilakukan kepada 

beberapa orang. Dengan begini maka pengujian blackbox dirasa perlu dilakukan dan hasil 

pengujian dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 4.1 Pengujian Blackbox terhadap program yang dibuat 

No. Skenario 
Hasil Pengujian 

Pengamatan Hasil Simpulan 

1 

Program dapat 

membuka dan 

menampilkan menu 

utama 

Program melakukan 

loading data 

Menu Utama 

terbuka 

Diterima 

2 

Tombol pada Menu 

Utama dapat 

membuka menu 

lainnya dengan 

benar 

Melakukan satu kali 

sentuh untuk setiap 

tombol 

Menu pilihan 

terbuka 

Diterima 

3 

Tombol pada Menu 

Materi dapat 

membuka menu 

lain dengan benar 

Melakukan satu kali 

sentuh untuk setiap 

tombol 

Menu Pilihan 

dapat 

terbuka 

dengan baik 

Diterima 

4 

Tombol Next dan 

Tombol kembali 

pada materi dapat 

membuka layar 

selanjutnya dan 

dapat 

mengembalikan 

pengguna ke menu 

utama 

Melakukan satu kali 

sentuh pada tombol  

Menu 

mnampilkan 

layar baru 

dan tombol 

kembali 

dapat 

mengembali

kan ke menu 

utama 

Diterima 

5 

Tombol pada Menu 

Permainan dapat 

membuka ke 

pemilihan 

permainan dengan 

benar dan dapat 

berpindah ke kuis 

atau permainan 

dengan baik 

Melakukan satu kali 

sentuh untuk setiap 

tombol 

Menu Pilihan 

dapat 

terbuka 

dengan baik 

Diterima 

6 

Tombol jawaban 

dari kuis dapat 

menambah nilai jika 

benar dan 

Melakukan satu kali 

sentuh pada tombol 

yang benar dan yang 

salah 

Nilai 

bertamah 

dan 

berkurang 

sesuai 

Diterima 
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No. Skenario 
Hasil Pengujian 

Pengamatan Hasil Simpulan 

mengurangi nilai 

jika salah 

dengan 

jawaban 

benar atau 

salah 

7 

Ketika Waktu habis 

kuis akan langsung 

menampilkan hasil 

Menunggu waktu 

habis 

Hasil tampil 

dengan 

kesesuaian 

nilai yang 

telah di 

kumpulkan 

Diterima 

8 

Drag and Drop pada 

permainan dapat 

menambah nilai jika 

benar dan 

mengurangi nilai 

jika salah 

Melakukan satu kali 

drag and drop pada 

jaaban yang terdapat 

di permainan yang 

benar dan yang salah 

Nilai 

bertamah 

dan 

berkurang 

sesuai 

dengan 

jawaban 

benar atau 

salah 

Diterima 

9 

Ketika Waktu habis 

permainan akan 

langsung 

menampilkan hasil 

Menunggu waktu 

habis 

Hasil tampil 

dengan 

kesesuaian 

nilai yang 

telah di 

kumpulkan 

Diterima 

10 

Tombol pada Menu 

Informasi dapat 

membuka menu 

lain dengan benar 

Melakukan satu kali 

sentuh untuk setiap 

tombol 

Menu Pilihan 

dapat 

terbuka 

dengan baik 

Diterima 

11 

Tombol Next dan 

Tombol kembali 

pada informasi 

dapat membuka 

layar selanjutnya 

dan dapat 

mengembalikan 

pengguna ke menu 

utama 

Melakukan satu kali 

sentuh pada tombol  

Menu 

mnampilkan 

layar baru 

dan tombol 

kembali 

dapat 

mengembali

kan ke menu 

utama 

Diterima 

12 

Tombol Next dan 

Tombol kembali 

pada detail species 

dapat membuka 

layar selanjutnya 

dan menampilkan 

ikan dengan 

informasi nama 

latin dan nama 

indonesia 

Melakukan satu kali 

sentuh pada tombol  

Menu 

mnampilkan 

layar baru 

dan 

informasi 

yang benar 

Diterima 

 
3.3 Tahapan Beta 
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Uji coba dilakukan untuk menguji kelayakan penerapan Aplikasi yang terlah 

dikembangkan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan model pengujian ISO 25010. 

Menggunakan aspek fungsional, aspek efisiensi dan aspek kegunaan. Tujuan dari 

pengujian sistem adalah untuk mengetahui kesesuaian aplikasi yang dikembangkan, 

menentukan persentase respon pengguna aplikasi terhadap utilitas aplikasi, dan 

melakukan pengujian untuk meminimalkan kesalahan dan inkonsistensi pada aplikasi. 

Pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan ISO 25010 sehingga menghasilkan 

dari aspek Functionality dengan hasil sangat baik yaitu dengan presentase sebesar 82,2%, 

dari aspek Efficiency dengan hasil sangat baik yaitu dengan presentase sebesar 81,6% dan 

dari aspek usability dengan hasil sangat baik yaitu dengan presentase sebesar 84,3%. 

Kemudian dari hasil analisis PIECES didapatkan kesimpulan bahwa struktur menu yang 

terdapat pada aplikasi dapat memberikan kemudahan dalam penggunaan nya. 

 

4. KESIMPULAN 
Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan pada pembahasan sebelumnya, didapat 

kesimpulan bahwa Game Edukasi Makhluk Hidup Kelas Pieces Untuk Siswa SMP 

Menggunakan Construct 2, dengan menggunakan blackbox dapat dibukikan bahwa game 

dapat dijalankan dengan baik tanpa kendala yang signifikan. Kemudian pengujian 

dilakukan dengan menggunakan ISO 25010 sehingga menghasilkan dari aspek 

Functionality dengan hasil sangat baik yaitu dengan presentase sebesar 82,2%, dari aspek 

Efficiency dengan hasil sangat baik yaitu dengan presentase sebesar 81,6% dan dari aspek 

usability dengan hasil sangat baik yaitu dengan presentase sebesar 84,3%. Kemudian dari 

hasil analisis PIECES didapatkan kesimpulan bahwa struktur menu yang terdapat pada 

aplikasi dapat memberikan kemudahan dalam penggunaan nya. Berdasarkan penelitian 

yang telah dilakukan dan juga pembahasan yang telah dipaparkan, maka beberapa hal 

yang dapat disarakan adalah diperlukannya perbandingan antara game engine yang lain 

agar dapat melakukan analisis kinerja dan waktu terhadap game engine yang dapat 

dijalankan pada platform android, juga diperlukan penelitian lain tentang game serupa 

namun dengan menggunakan platform yang berbeda untuk mengetahui perbandingan 

tingkan keberhasilan berdasarkan penggunaan platform dari game yang telah 

dikembangkan. 
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