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ABSTRAK 
Sebuah game edukasi berbasis android yang disebut "Metamorphosis" saya berusaha untuk membuat pembelajaran 

tentang transformasi hewan menyenangkan bagi siswa SDN KotaBaru 6, terutama anak-anak antara usia 6 sampai 10 

tahun. Siapa pun yang ingin memahami bagaimana hewan mengalami metamorfosis dapat menggunakan aplikasi ini. 

Anak-anak dapat dengan mudah memanfaatkan aplikasi karena antarmuka pengguna dasarnya. Program ini memiliki 

suara instruksional yang memberikan arahan dan deskripsi menyeluruh tentang berapa banyak spesies hewan, seperti 

kupu-kupu, katak, dan belalang, mengalami metamorfosis. Katak, kupu-kupu, dan capung hanyalah beberapa dari 

banyak spesies makhluk berbeda yang dapat ditemukan dalam game ini. Pengguna ditugaskan untuk mengidentifikasi 

banyak tahap transformasi yang dilalui setiap spesies dengan memilih gambar yang mewakili tahap tersebut. Selain 

itu, aplikasi ini menawarkan fungsi mini-game yang mencoba meningkatkan pemahaman pengguna tentang 

metamorfosis. Hal ini bertujuan agar pengguna, terutama anak-anak, akan mendapatkan pengetahuan dan pemahaman 

yang lebih dalam tentang makhluk-makhluk tersebut melalui pengalaman bermain aktivitas dalam program ini. 

Program ini mudah diakses oleh banyak orang dan dapat diunduh secara gratis di sistem operasi Android. Hal ini 

dimaksudkan agar dengan memainkan game edukasi tentang metamorfosis hewan ini, anak-anak akan belajar tentang 

biologi dengan cara yang menyenangkan dan menarik. Meningkatkan antusiasme anak-anak dalam belajar ilmu alam 

adalah tujuan utama. Secara keseluruhan, game ini menawarkan pendekatan pendidikan yang menarik dan 

menyenangkan untuk belajar tentang metamorfosis hewan. Hal ini bertujuan agar dengan menggunakan metode 

interaktif, anak-anak akan menjadi lebih tertarik untuk belajar tentang ilmu alam. 

Kata Kunci : Game Edukasi, Metamorfosis, Android. 

 

ABSTRACT 
An android-based educational game called "Metamorphosis" I strive to make learning about animal transformation 

fun for SDN KotaBaru 6 students, especially children between the ages of 6 to 10. Anyone who wants to understand 

how animals undergo metamorphosis can use this app. Kids can easily take advantage of the app because of its basic 

user interface. The program has an instructional sound that provides direction and a thorough description of how 

many animal species, such as butterflies, frogs, and grasshoppers, undergo metamorphosis. Frogs, butterflies, and 

dragonflies are just a few of the many different species of creatures that can be found in this game. Users are tasked 

with identifying the many stages of transformation that each species goes through by selecting an image that represents 

those stages. In addition, the app offers mini-game functions that try to improve the user's understanding of 

metamorphosis. This is so that users, especially children, will gain deeper knowledge and understanding of these 

creatures through the experience of playing activities in this program. The program is easily accessible to many people 

and can be downloaded for free on the Android operating system. It is intended that by playing this educational game 

about animal metamorphosis, children will learn about biology in a fun and interesting way. Increasing children's 

enthusiasm in learning natural sciences is the main goal. Overall, the game offers an interesting and fun educational 

approach to learning about animal metamorphosis. This is so that by using interactive methods, children will become 

more interested in learning about natural sciences. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam era modern yang serba canggih seperti 

sekarang ini, teknologi telah menjadi bagian tak 

terpisahkan dari kehidupan kita sehari-hari. 

Dalam dunia pendidikan, teknologi juga 

memainkan peran penting dalam meningkatkan 

proses pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan efektif. 

Dalam rangka menjawab tantangan tersebut, 

kami mempersembahkan game edukasi 

pembelajaran meramorfosis pada hewan. Game 

ini dirancang khusus untuk siswa Sekolah Dasar 

Negeri (SDN) Kotabaru 6, dengan tujuan utama 

membantu siswa memahami konsep 

meramorfosis pada hewan secara lebih interaktif 

dan menyenangkan. 

Meramorfosis adalah suatu proses perubahan 

bentuk tubuh yang dialami oleh hewan dari fase 

kehidupan awal mereka menuju fase dewasa. 

Konsep ini merupakan bagian penting dalam 

pelajaran ilmu pengetahuan alam di tingkat 

Sekolah Dasar. Namun, memahami meramorfosis 

terkadang bisa menjadi sulit karena sifatnya yang 

abstrak dan konseptual. 

Melalui aplikasi Android yang interaktif, siswa 

akan diberikan kesempatan untuk menjelajahi 

dunia hewan dan mempelajari metamorfosisnya 

dalam game ini. Mereka akan bertemu dengan 

berbagai hewan seperti Belalang, Katak, dan 

Kupu-Kupu, dan dapat menyaksikan perubahan 

fisik luar biasa yang dialami hewan tersebut. 

Game instruksional ini memiliki fitur-fitur yang 

menarik, seperti Video Pembelajaran, alur cerita 

yang mudah dipahami, quis, dan puzzle, yang 

mendorong pemain untuk menguji pengetahuan 

mereka. Setiap tahap modifikasi morfosis akan 

dibahas secara menyeluruh, dengan menyertakan 

semua gambar dan data yang diperlukan. 

Kami berharap siswa SDN 6 Kotabaru akan lebih 

memahami ide morfosis dan menumbuhkan rasa 

ingin tahu bawaan mereka sebagai hasil dari 

bermain game pembelajaran tentang morfosis 

hewan ini. Selain itu, permainan ini diyakini akan 

menginspirasi anak-anak untuk belajar dengan 

cara yang lebih menarik dan menyenangkan. 

 

Dengan adanya game edukasi ini, kami berharap 

dapat meningkatkan pembelajaran di SDN 

Kotabaru 6 dan memberikan manfaat bagi 

pertumbuhan akademik siswa. Mari kita mainkan 

permainan instruktif ini bersama-sama saat kita 

menjelajahi dunia morfosis hewan dalam 

semangat kreativitas dan teknologi. Bermain dan 

belajar sambil bersenang-senang, sehingga siswa 

dapat memperoleh manfaat maksimal dari 

pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan.. 

2. LANDASAN TEORI 

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala jenis alat 

komunikasi yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi dari sumber kepada 

siswa secara terstruktur agar tercipta suasana 

yang kondusif untuk belajar dan memungkinkan 

terselenggaranya proses pembelajaran secara 

efisien dan berhasil  (Sapriyah, 2019)  

Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

diinginkan, media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar yang 

berfungsi untuk menyampaikan informasi atau 

pesan (Nurrita, 2018). mengklaim bahwa media 

pembelajaran adalah jenis teknologi yang 

menawarkan pesan atau data yang dapat 

digunakan dalam kegiatan pendidikan.memilih 

media yang tepat untuk kegiatan Beberapa faktor 

perlu dipertimbangkan selama mengajar, 

termasuk kualitas murid dan sifat materi 

pelajaran.Anak-anak di sekolah dasar biasanya 

menunjukkan sifat-sifat seperti terus menyukai 

bermain, terus aktif, dan terus menikmati 

melakukan atau mencoba suatu aktivitas   

(Bonanza, Fathurriza, Sudiatmika, & Rahardian, 

2022) 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang menggabungkan permainan dan 

pembelajaran yang dapat membantu siswa 

memahami serta menemukan materi 

pembelajarannya sendiri. 

Metamorfosis 

Salah satu pelajaran yang diajarkan untuk anak 

Sekolah Dasar (SD) adalah mata pelajaran IPA 

materi metamorfosis. Metamorfosis adalah salah 
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satu aspek alam yang dipelajari oleh siswa yang 

mempelajari ilmu pengetahuan alam (IPA). Salah 

satu ajaran yang diberikan kepada siswa sekolah 

dasar khususnya siswa kelas 4 adalah 

metamorfosis yang sering dikenal dengan siklus 

hidup pada hewan. Siswa sekolah dasar di kelas 

4 diminta untuk dapat menggambarkan siklus 

hidup yang lebih kompleks dari beberapa spesies 

terdekat, seperti kecoa, nyamuk, kupu-kupu, dan 

katak (Mifta & Nurizzati, 2017). 

Proses metamorfosis menunjukkan bagaimana 

makhluk hidup bereproduksi. Transformasi besar 

lainnya dari hewan remaja ke bentuk dewasa 

dikenal sebagai metamorfosis. Ada dua jenis 

metamorfosis: transformasi sempurna dan tidak 

sempurna. Perkembangan kecebong menjadi 

katak menunjukkan metamorfosis tidak 

sempurna, menampilkan berbagai perubahan 

progresif. Meskipun demikian, kupu-kupu 

mengalami salah satu metamorfosis sempurna 

(Firdaus & Baisa, 2019). 

Selama proses metamorfosis, bisa mencakup 

perubahan pada struktur tubuh, perilaku, dan 

fungsi organisme.. Misalnya, selama proses 

metamorfosis, belalang dan kupu-kupu 

berkembang dari telur menjadi larva, 

kepompong, dan akhirnya menjadi dewasa. 

Tahap kepompong kadang-kadang disebut 

sebagai periode transisi karena organisme 

mengalami perubahan signifikan dalam struktur 

dan perilaku tubuhnya selama ini  (Marliani, 

2018). 

Proses metamorfosis membantu organisme 

beradaptasi dengan berbagai situasi lingkungan 

yang berubah. Dengan proses ini, organisme 

dapat lebih berhasil menanggapi kekuatan seleksi 

lingkungan, meningkatkan peluang mereka untuk 

bertahan hidup dan berkembang biak. 

Android 

Android adalah sistem operasi untuk perangkat 

seluler berbasis Linux yang mencakup sistem 

operasi, middleware, dan aplikasi. Android 

menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk membuat aplikasi. Sistem 

operasi Android memberdayakan lebih dari 1 

miliar smartphone dan tablet. Perangkat ini 

membuat hidup kita jauh lebih menyenangkan, 

itulah mengapa setiap versi Android diberi nama 

'Makanan'. (Rohman & Kasoni, 2020) . 

Android menyediakan platform terbuka bagi 

pengembang untuk membuat aplikasi mereka 

sendiri untuk digunakan di berbagai perangkat 

seluler. Awalnya, Google membeli Android Inc., 

sebuah startup yang membuat perangkat lunak 

untuk ponsel. Selanjutnya, untuk 

mengembangkan Android, dibentuklah Open 

Handset Alliance yang terdiri dari 34 perusahaan 

peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, 

termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 

Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. (Mathematics, 

2016). 

 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi Penelitian dilakukan : 

 

Gambar 1 Kerangka Penelitian 

Berikut penjelasan dari kerangka pemikiran 

diatas : 

1. Menentukan Topik Penelitian 

Peneliti memilih topik pada titik ini dan 

memutuskan prasyarat untuk menyelesaikan 

tugas akhir ini. 

2. Observasi dan Wawancara 

Penulis memang mempelajari mekanika pada 

poin ini dan menghilangkan fakta dan materi 

sesuai dengan tema yang ditentukan. 

3. Studi Pustaka 

Pada fase ini, penulis mengumpulkan 

pengetahuan dan memperoleh pemahaman 
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tentang masalah yang dihadapi melalui buku, 

jurnal, dan sumber online dengan cara yang 

dijelaskan di bawah ini: 

4. Konsep (Concept) 

Fase paling awal dari proses produksi multimedia 

ini adalah konsep (Concept). Penulis menentukan 

tujuan penelitian pada tahap konsep atau 

konseptual, termasuk identifikasi audiens, jenis 

aplikasi (presentasi, interaktif, dll.), tujuan 

aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dll.), dan 

persyaratan umum. Pada tahap ini, panduan 

mendasar untuk mendesain—seperti ukuran 

aplikasi, tujuan, dll—juga ditetapkan. Keluaran 

dari tahap ide seringkali terdiri dari dokumen-

dokumen yang ditulis secara naratif yang 

mengomunikasikan tujuan penyelidikan. Selain 

itu, menentukan ide di balik aplikasi yang akan 

dibuat dengan mengidentifikasi jenis program 

(presentasi, interaktif, dll.) dan parameter 

umumnya (judul, audiens, dll.). 

5. Perancangan (Design) 

Pada titik ini, penulis membuat spesifikasi rinci 

untuk proyek perancangan, bersama dengan 

spesifikasi gaya dan material dari spesifikasi 

proyek, yang dirumuskan sesuai dengan desain 

material game, dan diagram kondisi terkontrol 

yang menggambarkan aliran atau perilaku 

kontrol . Sistem kontrol. Permainan menuntut 

banyak usaha. 

. 

6. Pengumpulan Bahan (Material 

Collecting) 

Pengumpulan data: Penulis mengumpulkan data 

pada tahap ini sesuai dengan kebutuhan proyek 

yang sedang berjalan. Gambar clipart penting, 

grafik, film, animasi, musik, dan materi lainnya 

tersedia. pada tahap berikutnya yaitu tahap 

pembuatan (assembly). 

 

7. Pembuatan (Assembly) 

Semua konten atau item multimedia sejauh ini 

telah diproduksi (dirakit) melalui pemrograman 

atau pengembangan aplikasi. Pengembangan 

aplikasi ini harus berdasarkan tahap draft dan 

memanfaatkan bahan-bahan yang terkumpul.. 

pada tahap pengumpulan bahan (material 

collecting). 

8. Pengujian (Testing) 

Setelah langkah Pembuatan selesai, pengujian 

dilakukan hanya dengan menjalankan perangkat 

lunak dan mencari masalah apa pun. Tujuan fase 

ini adalah untuk mengevaluasi apakah hasil 

aplikasi sesuai dengan yang diantisipasi. Tahap 

uji coba alfa dan tahap uji coba beta merupakan 

dua langkah pertama dalam prosedur pengujian 

yang mengikuti produksi produk media 

pembelajaran. Langkah pengujian alfa dilakukan 

oleh profesional media dan spesialis materi. 

Media akan melakukan penyesuaian jika ada ide 

untuk mereka selama persidangan. Pengguna 

aplikasi akan menjalankan uji coba beta jika hasil 

uji coba media memenuhi syarat. Tes ini dapat 

dijalankan dengan menggunakan beberapa 

metodologi tes. 

9. Distribusi (Distribution) 

Aplikasi akan diimplementasikan saat ini, diikuti 

dengan evaluasi setelah semuanya selesai. 

Komputer akan mengeksekusi aplikasi. 

Implementasi dan penilaian oleh penulis pada 

berbagai tahapan. 

 

Metode Multimedia Development Life 

Cycle(MDLC) 

 

Gambar 2 : Metode MDLC 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Gambar 3 - Tampilan Splash Screen 

Gambar 3 di atas adalah splash screen yang 

diimplementasikan pada aplikasi. Aset gambar 

dalam tampilan ini adalah menggunakan aset 

gratis yang dilisensikan dari situs Freepik. Tujuan 

penggunaan gambar di atas adalah agar siswa 

dapat terus menerus melihat dan mengingat 

tempat-tempat bersejarah di Indonesia setiap kali 

membuka aplikasi. 

 
Gambar 4 - Tampilan Menu Utama 

Pada tampilan menu utama terdapat menu materi 

dan menu tentang. Menu materi adalah menu 

yang berisi materi tentang metamorfosis yang 

juga berisikan kuis dengan 5 soal. Kemudian 

menu tentang adalah untuk memberikan 

informasi seputar aplikasi dan pembuat aplikasi. 

Aset tombol yang digunakan adalah Frepik. 

Tombol Kembali adalah untuk keluar dari 

halaman menu. 

 
Gambar 5 - Tampilan Menu Materi 

 

Gambar 6 - Tampilan Menu Materi Kupu-Kupu 

 

Gambar 7 - Tampilan Menu Materi Katak 

 

Gambar 8 - Tampilan Menu Materi Belalang 

Ini adalah tampilan awal ketika memilih menu 

materi. Terdapat 3 hewan yang dapat dipelajari di 

menu materi ini yaitu kupu-kupu, katak, dan 

belalang. Kemudian tombol panah adalah untuk 

menggeser halaman dan Terdapat menu materi 

video yang dapat di tampilkan kalua siswa 

merasa bosan untuk membaca. Aset tombol yang 

digunakan adalah Frepik. 

 
Gambar 9 – Tampilan Menu Kuis 
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 Gambar diatas merupakan tampilan 

menu kuis yang berisi 5 soal pilihan ganda 

dengan materi yang berbeda tentang 

Metamorfosis pada hewan Kupu-Kupu, Belalang, 

dan Katak. Terdapat skor nilai yang dapat 

diperoleh siswa ketika berhasil menjawab 

pertanyaan dengan benar. 1 pertanyaan bernilai 

20. 

 
Gambar 10 – Tampilan Nilai Kuis 

 Gambar 10 diatas adalah tampilan ketika 

sudah selesai mengerjakan kuis. Siswa akan 

dapat melihat berapa skor nilai yang didapat jika 

nilai kurang dari 70 maka siswa tidak dapat 

melanjutkan ke menu selanjutnya yaitu puzzel. 

 
Gambar 11 – Tampilan Game Puzzle 

 Pada gambar 11 adalah tampilan untuk 

permainan puzzle. Pada tampilan ini terdapat 

potongan puzzle yang terletak di samping setelah 

siswa berhasil Menyusun puzzle tersebut maka 

akan di lanjutkan dengan puzzle mengelompokan 

hewan sesuai dengan metamorfosisnya. 

 
Gambar 12 – Tampilan Selesai Puzzel 

mencocokan 

 
Gambar 13 - Tampilan video animasi 

Tampilan pada gambar 13 adalah tampilan ketika 

siswa malas untuk membaca materi yang Panjang 

dan siswa dapat lebih memahami jika materi di 

buat video agar lebih menarik. Adapun tujuannya 

adalah untuk memberikan pengetahuan tambahan 

kepada siswa. 

 
Gambar 14 - Tampilan Tentang Saya 

 Pada tampilan di gambar 14 ini adalah 

tampilan informasi seputar aplikasi  dan penulis. 

Terdapat pula fot 

 
Gambar 15 – Struktur Navigasi 
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Pada perancangan aplikasi ini menggunakan 

model struktur navigasi hirarki dengan 

memanfaatkan percabangan dalam menampilkan 

gambar atau data pada layer. Dari struktur 

tersebut diketahui bahwa diawal aplikasi akan 

terdapat splash screen, lalu menu utama. Dalam 

menu utama terdapat menu lainnya yaitu materi 

dan tentang. Pada menu materi terdapat menu 

pilihan hewan metamorfosis yaiti Belalang, 

Kupu-Kupu, dan Katak. Setelah memilih menu 

Hewan metamorphosis maka selanjutnya akan 

ada menu Vidio Animasi. Selanjutnya setelah 

mengerjakan Menonton Vidio Animasi maka 

akan muncul menu kuis. Setelah mengerjakan 

kuis maka akan ada menu Puzzel pembelajaran 

yang berisi tentang informasi seputar Hewan 

Metamorfosis. 

 

5. KESIMPULAN 

Kesimpulan yang dapat dikemukakakn 

adalah : 

1. Game edukasi berbasis Android yang 

mengajarkan tentang meramorphosis 

hewan adalah cara yang efisien untuk 

meningkatkan pemahaman dan 

antusiasme siswa terhadap subjek hewan 

Metamorphosis. Siswa dapat belajar 

dengan cara yang menarik dengan 

memanfaatkan teknologi mutakhir 

seperti aplikasi Android. 

2. Penggunaan game edukasi pengajaran 

meramorphosis pada hewan berbasis 

aplikasi Android mendapat respon yang 

sangat baik dari SDN Kotabaru 4. Karena 

penggunaan teknologi ini, siswa lebih 

terinspirasi dan termotivasi untuk belajar. 

Keterlibatan aktif guru dalam 

penggunaan dan pemanfaatan teknologi 

merupakan faktor lain yang 

mendukungnya. 

3. Game edukasi berbasis Android yang 

mengajarkan tentang metamorfosis 

hewan menawarkan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan langsung. Siswa 

dapat berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran dan lebih memahami 

gagasan meramorfosis hewan dengan 

menggunakan elemen-elemen seperti 

animasi, suara, dan permainan interaktif. 

Saran  

1. Libatkan peserta dan sekolah tambahan: 

Studi ini dapat diperluas untuk mencakup 

lebih banyak orang dan sekolah. Statistik 

yang lebih representatif tentang 

kemanjuran permainan instruksional ini 

dalam lingkungan pendidikan yang lebih 

luas dapat dikumpulkan dengan 

melibatkan sejumlah sekolah dan tingkat 

kelas yang berbeda. 

2. Analisis efek jangka panjang: Studi di 

masa depan dapat memeriksa efek jangka 

panjang dari penggunaan permainan 

edukatif di samping efek langsung yang 

mereka miliki terhadap pemahaman dan 

motivasi siswa untuk belajar. Memeriksa, 

misalnya, apakah pemahaman dan minat 

siswa bertahan tinggi untuk waktu yang 

lebih lama setelah penggunaan game atau 

apakah ada variasi dalam hasil belajar 

jangka panjang antara siswa yang 

bermain game dan siswa yang tidak. 

3. Perbandingan dengan strategi 

pembelajaran konvensional: Ide studi 

lain yang solid adalah membandingkan 

penggunaan permainan edukatif dengan 

strategi pembelajaran konvensional. 

Dalam hal ini, adalah mungkin untuk 

membandingkan kelompok siswa yang 
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memanfaatkan permainan pendidikan 

dengan kelompok siswa yang 

menggunakan teknik pengajaran 

tradisional. Ini akan membantu kita 

memahami manfaat dan efek relatif dari 

menggunakan permainan untuk 

mengajari hewan cara berubah. 
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