
 Prosiding Seminar Internasional IKAPROBSI (Hal. 1314-1331) 

Malang, 9-11 Agustus 2025 

  

1314 

G-CERPEN: GIM EDUKASI CERITA PENDEK BERBASIS CONSTRUCT 2 
UNTUK PEMBELAJARAN SASTRA DIGITAL  

 
Rianto 1*, Tato Nuryanto 2 

 
1Universitas Pendidikan Indonesia, Jalan Dr. Setiabudi No. 229, Isola, Kota Bandung, 40154, 

Indonesia 
2UIN Siber Syekh Nurjati Cirebon, Indonesia, Jalan Perjuanagan, Sunyaragi, Kesambi, Kota 

Cirebon, 45132, Indonesia 
*Alamat email penulis koresponden: rianto@upi.edu 

 
 

Abstrak  
 

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan telah mendorong inovasi 
dalam pemanfaatan media pembelajaran. Akan tetapi, belum banyak 
pengembangan media pembelajaran sastra digital berbasis permainan 
edukatif. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah permainan 
platformer yang dapat disesuaikan dengan berbagai tingkat kemampuan 
siswa dalam memahami cerita pendek. Penelitian ini menerapkan metode 
Ȱ"ÌÁÃË "ÏØȱ ÙÁÎÇ ÍÅÎÇÁÃÕ ÐÁÄÁ ÐÅÎÄÅËÁÔÁÎ ÅËÓÐÅÒÉÍÅÎÔÁÌ ÔÁÎÐÁ 
mengungkap detail internal perangkat yang digunakan, serta menerapkan 
prinsip Luther Sutopo untuk mengembangkan konten yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa. Langkah-langkah dalam merancang permainan ini 
meliputi konsep, desain, pengumpulan materi atau konten, pembuatan, 
pengujian, dan pendistribusian. Hasil yang diperoleh dari perancangan 
permainan ini adalah data uji Black Box yang menunjukkan bahwa fitur 
penyesuaian tingkat kesulitan dalam permainan berjalan dengan efektif, 
memungkinkan siswa dengan berbagai kemampuan untuk belajar secara 
bertahap dan mendapatkan tantangan yang sesuai. Serta data uji untuk 
setiap tombol yang menunjukkan tidak ada gangguan teknis yang berarti 
selama penggunaan, sehingga pengalaman bermain menjadi menyenangkan 
dan tidak menghambat proses belajar. Inovasi pengembangan game 
platformer edukatif berbasis metode Black Box dan prinsip Luther Sutopo 
memberikan solusi media pembelajaran sastra digital yang adaptif, efektif, 
dan handal secara teknis, sehingga mampu meningkatkan motivasi dan 
pemahaman peserta didik dengan berbagai tingkat kemampuan secara 
bertahap. 
 
Kata Kunci: cerita pendek, gim edukasi, sastra digital  
 

 
Abstract  

 
The use of technology in education has driven innovation in the use of learning 
media. However, there has been limited development of digital literary 
learning media based on educational games. The purpose of this research is to 
design a platformer game that can be adapted to various levels of student 
ability in understanding short stories. This research applies the "Black Box" 
method, which refers to an experimental approach without revealing the 
internal details of the device used, and applies Luther Sutopo's principles to 
develop content tailored to student needs. The steps in designing this game 
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include concept, design, material or content collection, creation, testing, and 
distribution. The results obtained from this game design include Black Box test 
data, which demonstrates that the game's difficulty adjustment feature works 
effectively, allowing students of various abilities to learn gradually and receive 
appropriate challenges. Furthermore, test data for each button indicates no 
significant technical glitches during use, resulting in a pleasant playing 
experience that does not hinder the learning process. The innovative 
development of an educational platformer game based on the Black Box 
method and Luther Sutopo's principles provides a digital literary learning 
media solution that is adaptive, effective, and technically reliable, thus 
gradually increasing the motivation and understanding of students of various 
ability levels. 
 
Keywords: short stories, educational games, digital literature. 
 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan telah mengalami transformasi signifikan dengan integrasi 

teknologi dalam proses pembelajaran. Gim edukasi menjadi salah satu inovasi yang 

menarik perhatian dalam meningkatkan interaksi dan kualitas pembelajaran. Game 

edukasi ini menerapkan pola pembelajaran learning by doing (Firdaus & Nugroho, 

2016). Melalui rancangan gim ini, diharapkan mampu memberikan pengalaman 

pembelajaran yang bervariasi dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Gim edukasi 

menggabungkan elemen permainan dengan tujuan pendidikan, menciptakan 

lingkungan yang interaktif dan menarik yang dapat memotivasi siswa untuk belajar 

dengan lebih antusias.  

Menyadari perlunya pendekatan yang lebih adaptif dalam pendidikan, 

banyak penelitian yang mendukung penggunaan gim sebagai alat pembelajaran yang 

efektif. Teknologi gim dapat mengaktifkan keterlibatan siswa dalam belajar (Johnson, 

L. et al., 2014). Game edukasi juga dapat memudahkan siswa dalam belajar serta 

membantu proses pemahaman materi belajar dengan baik (Gunawan et al., 2022). 

Selain itu, metode diferensiasi yang mempertimbangkan kebutuhan siswa secara 

individual telah mendapat perhatian (Kebritchi, M. et al., 2010). Selain itu belajar 

tidak sekedar hanya menghapal konsep namun menghasilkan pemahaman yang baik 

dan tidak mudah dilupakan (Saputro & Ratu, 2018). 

Gim edukasi merupakan perpaduan antara unsur permainan dan tujuan 

pembelajaran yang dirancang khusus untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

interaktif. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa game edukasi menggabungkan 

permainan interaktif dengan tujuan pembelajaran, meningkatkan perkembangan 
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kognitif anak-anak. Metode ini menumbuhkan pemikiran kritis, keterampilan 

pemecahan masalah, dan retensi pengetahuan, menjadikannya alat yang efektif dalam 

pendidikan (Izat et al., 2025). Melalui elemen gim seperti tantangan, poin, dan 

penghargaan, siswa diharapkan dapat lebih termotivasi untuk belajar. Konsep 

learning by doing menjadi landasan utama dalam gim edukasi, di mana siswa belajar 

melalui pengalaman langsung. Pendekatan ini menumbuhkan motivasi dan 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan dinamis, mengatasi 

keterbatasan pendidikan tradisional (Leal, 2024). 

Dalam konteks pembelajaran sastra Indonesia, penggunaan gim edukasi 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam memahami 

teks sastra, khususnya cerita pendek. Pengembangan pengajaran digital untuk cerita 

pendek yang meningkatkan pemikiran kritis (Supiah et al., 2024). Cerita pendek 

sebagai salah satu bentuk karya sastra memiliki nilai edukatif yang dapat 

mengembangkan daya pikir kritis dan imajinasi siswa. Media pembelajaran berupa 

alat digital, termasuk permainan edukatif, dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dan pemikiran kritis dalam pendidikan sastra Indonesia  (Sudarsih, 2024). Sumber 

daya ini membentuk kembali pendekatan pedagogis, berpotensi meningkatkan 

keterampilan siswa dalam memahami teks sastra, seperti cerita pendek. 

Dengan munculnya platform pengembangan gim seperti Construct 2, para 

pendidik memiliki kesempatan untuk merancang gim edukasi yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Construct 2 adalah platform pengembangan permainan 

yang memungkinkan pengguna dengan berbagai tingkat kemampuan untuk membuat 

gim tanpa harus memiliki pengetahuan pemrograman yang mendalam. Hal ini selaras 

dengan pernyataan bahwa Construct 2 merupakan platform pengembangan game 

yang memungkinkan pengguna dari berbagai tingkat keterampilan untuk membuat 

game tanpa pengetahuan pemrograman yang luas (Elistatia et al., 2024). Antarmuka 

yang intuitif dengan tampilan gim platformer mempermudah para pendidik untuk 

merancang elemen-elemen dalam gim, seperti tingkat kesulitan, karakter, dan 

tantangan. pemrograman berbasis peristiwa menyederhanakan proses 

pengembangan, memungkinkan pembuatan prototipe cepat dan pengujian berulang 

ÓÅÌÁÍÁ ÐÅÍÂÕÁÔÁÎ ÇÁÍÅ ɉ£ÁÇ Ǫ /ÒÅÈÏÖÁéËÉȟ ςπρωɊȢ 

Penelitian sebelumnya yaitu oleh Dias et al., (2021) Game edukasi tentang 
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sejarah kemerdekaan Indonesia yang dibuat menggunakan aplikasi construct 2. Hasil 

yang didapat baik oleh ahli media dan siswa SD memperoleh nilai sangat baik. 

Penelitian kedua, adalah game edukasi tata surya berbasis smartphone yang 

memperolerh hasil yang cukup baik dari pengguna dan berjalan dengan baik tanpa 

ada kesalahan hasil uji black box (Nuqisari & Sudarmilah, 2019).  Kedua penelitian 

tersebut sama menggunakan aplikasi construct 2 dalam membuat game edukasi 

namun tidak memiliki konten mata pelajaran bahasa Indonesia sehingga berbeda 

dengan penelitian ini.  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang gim edukasi platformer berbasis 

Construct 2 sebagai media pembelajaran cerita pendek yang berdiferensiasi. Fokus 

penelitian ini adalah memastikan bahwa gim yang dirancang tidak hanya efektif 

secara teknis tetapi juga relevan secara pedagogis. Melalui penelitian ini, diharapkan 

dapat dihasilkan sebuah panduan praktis bagi guru dan pengembang dalam 

merancang dan mengimplementasikan gim edukasi yang efektif untuk pembelajaran 

sastra Indonesia. Dengan pendekatan yang sistematis dan berbasis pada metode 

penelitian yang jelas, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang 

signifikan bagi dunia pendidikan di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam rancang bangun gim platformer edukasi berbasis Construct 2 sebagai 

media pembelajaran diferensiasi pada pembelajaran cerita pendek, pendekatan 

metode "black box" dan prinsip Luther Sutopo digunakan untuk memastikan hasil yang 

efektif dan konten yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Kombinasi antara penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dan pendekatan diferensiasi menjadi titik fokus dalam 

pengembangan gim ini. 

Metode "black box" adalah pendekatan di mana perhatian difokuskan pada 

hasil akhir dan efek yang dihasilkan oleh gim edukasi, tanpa mengungkapkan secara 

rinci tentang detail teknis internal dari Construct 2. Pengujian blackbox dilakukan 

dengan cara menjalankan aplikasi game edukasi dan menemukan kesalahan sistem 

atau ketidaksesuaian program yang bekerja pada aplikasi  (Jada Ario Yustin et al., 

2016). 

Selain itu, prinsip Luther Sutopo juga diterapkan dalam pengembangan konten 

gim. Luther Sutopo mengusulkan bahwa pendidikan haruslah relevan, menarik, dan 
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sesuai dengan konteks serta kebutuhan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan gim edukasi berbasis platformer sebagai media pembelajaran sastra 

dengan menggunakan prinsip Luther Sutopo. Proses pengembangan difokuskan pada 

penerapan metode black box, yang bertujuan untuk memastikan bahwa gim dapat 

berfungsi sesuai desain tanpa memerlukan pemahaman mendalam terhadap struktur 

kode di baliknya. Tahapan penelitian yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan, 

desain, dan pengembangan gim. 

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, yang dilakukan untuk memahami 

kebutuhan siswa dan pendidik dalam pembelajaran sastra. Data diperoleh melalui 

wawancara dengan guru sastra, observasi proses pembelajaran, dan studi literatur. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa cenderung kurang tertarik pada metode 

pembelajaran konvensional dan membutuhkan media yang lebih interaktif dan 

menarik. Selain itu, pendidik menginginkan media pembelajaran yang mudah diadopsi 

tanpa memerlukan pelatihan teknis yang mendalam. 

Tahap kedua adalah desain gim, yang dilakukan berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan. Tahap ini melibatkan perancangan alur cerita, desain visual, dan 

mekanisme permainan. Alur cerita gim dirancang untuk mengaitkan materi sastra, 

khususnya cerita pendek, dengan kehidupan sehari-hari siswa. Contohnya, cerita 

dalam gim mengangkat tema perjuangan, persahabatan, dan keberanian, yang relevan 

dengan pengalaman siswa. Desain visual mencakup elemen-elemen sederhana namun 

menarik, seperti latar belakang berbentuk hutan, pegunungan, atau desa, yang 

mendukung tema cerita pendek. Sementara itu, mekanisme permainan dirancang 

dengan tantangan-tantangan sederhana, seperti menghindari rintangan, menemukan 

"peti materi," dan menyelesaikan teka-teki berbasis cerita pendek. 

Tahap ketiga adalah pengembangan gim menggunakan metode black box. 

Dalam metode ini, pengujian dilakukan dengan memeriksa output dari setiap fitur 

tanpa memeriksa kode internalnya. Pengembang memanfaatkan perangkat lunak 

Construct 2, yang memiliki antarmuka visual sehingga memungkinkan pembuatan gim 

tanpa memerlukan penulisan kode secara manual. Proses ini melibatkan implementasi 

elemen-elemen yang telah dirancang pada tahap sebelumnya, termasuk alur cerita, 

desain level, karakter, dan fitur interaktif lainnya. 

Pada tahap ini, setiap fitur diuji untuk memastikan fungsinya berjalan sesuai 
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desain. Misalnya, pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa karakter dalam gim 

dapat melompat, menghindari rintangan, dan berinteraksi dengan elemen seperti "peti 

materi." Selain itu, fitur penilaian otomatis juga diuji untuk memastikan bahwa siswa 

dapat memperoleh umpan balik secara langsung setelah menyelesaikan tantangan 

dalam gim. Contohnya, jika siswa berhasil membuka "peti materi," gim akan 

menampilkan pertanyaan atau penjelasan singkat terkait unsur cerita pendek, seperti 

tema atau tokoh. 

Metode black box memiliki beberapa keunggulan dalam proses 

pengembangan ini. Pertama, metode ini memungkinkan pengujian fitur secara 

sistematis tanpa memerlukan pemahaman teknis tentang kode. Hal ini penting karena 

penelitian ini bertujuan menghasilkan gim yang dapat diadopsi oleh pendidik dengan 

latar belakang teknis yang minim. Kedua, metode ini memastikan bahwa fokus 

pengembangan tetap pada fungsionalitas dan pengalaman pengguna, sehingga 

menghasilkan gim yang mudah digunakan dan menarik bagi siswa. 

Selama tahap pengembangan, beberapa revisi dilakukan berdasarkan hasil 

pengujian. Misalnya, jika fitur tertentu tidak berfungsi dengan baik atau kurang 

menarik bagi pengguna, pengembang memperbaikinya dengan menyederhanakan 

mekanisme atau menambahkan elemen visual yang lebih menarik. Proses iterasi ini 

dilakukan hingga gim mencapai tingkat fungsionalitas dan kualitas yang diinginkan. 

Hasil dari tahap pengembangan ini adalah prototipe gim edukasi berbasis 

platformer yang siap diuji pada tahap implementasi. Prototipe ini mencakup semua 

elemen penting, seperti alur cerita yang relevan, desain visual yang menarik, dan 

mekanisme permainan yang interaktif. Dengan menggunakan metode black box, gim 

ini dirancang agar mudah digunakan oleh pendidik sekaligus memberikan pengalaman 

belajar yang menarik bagi siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengonsepan 

Fase pengonsepan dimulai dengan mendefinisikan dua prinsip utama, yaitu 

klasifikasi jenis aplikasi dan penentuan kelompok sasaran pengguna. Jenis aplikasi 

yang dirancang adalah gim edukasi berbasis platform yang mengintegrasikan 

pembelajaran cerita pendek (cerpen) dengan evaluasi interaktif berbentuk materi uji. 
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Pilihan pada gim platform didasarkan pada keunggulannya dalam memberikan 

pengalaman belajar yang dinamis, di mana siswa tidak hanya membaca materi, tetapi 

juga terlibat aktif melalui tantangan-tantangan dalam gim. Tujuan utama dari 

pendekatan ini adalah meningkatkan pemahaman siswa terhadap cerpen sebagai 

bagian integral dari pembelajaran sastra Indonesia. Hal ini selaras dengan pernyataan 

bahwa permainan edukasi, dapat meningkatkan minat siswa dan meningkatkan hasil 

belajar dalam berbagai aspek, menunjukkan bahwa alat tersebut dapat secara efektif 

mendukung keterampilan dalam memahami teks sastra, termasuk cerita pendek, 

dalam sastra Indonesia (Wardhana et al., 2024). 

Gim edukasi ini juga dirancang untuk mendukung pembelajaran mandiri 

siswa. Dengan adanya aksesibilitas melalui aplikasi ini, siswa dapat belajar kapan saja 

dan di mana saja tanpa harus bergantung sepenuhnya pada keberadaan guru (Delanoy 

et al., 2024). Materi cerpen disusun secara interaktif, dengan elemen-elemen visual dan 

tantangan yang menarik, untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Pendekatan ini diharapkan dapat membangun rasa penasaran dan 

motivasi intrinsik siswa untuk mengeksplorasi lebih jauh materi cerpen yang 

disediakan. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa mengintegrasikan sastra dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia meningkatkan berbagai keterampilan bahasa. Serta 

permainan edukatif, mengoptimalkan peran sastra memang dapat meningkatkan 

pemahaman siswa tentang teks sastra, termasuk cerita pendek (Sari, 2024). 

Selanjutnya, pada bagian kedua dari pengonsepan, penentuan kelompok 

sasaran menjadi fokus utama. Berdasarkan analisis kebutuhan dan kurikulum, aplikasi 

ini dirancang khusus untuk siswa kelas IX SMP. Pemilihan ini dilakukan dengan 

mempertimbangkan bahwa materi cerpen menjadi salah satu topik penting dalam 

pembelajaran sastra di tingkat ini. Dengan memasukkan materi yang relevan sesuai 

kurikulum, aplikasi ini memastikan bahwa siswa dapat mempelajari konsep-konsep 

cerpen secara mendalam melalui pendekatan yang lebih menarik dan kontekstual 

(Agus & Rimang, 2023). 

Selain relevansi kurikulum, siswa kelas IX juga dipilih karena karakteristik 

perkembangan kognitif mereka. Pada usia ini, siswa berada pada tahap perkembangan 

yang mulai mampu berpikir secara abstrak dan logis. Mereka juga cenderung lebih 

responsif terhadap pembelajaran berbasis teknologi, terutama jika melibatkan elemen 
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gimifikasi yang menyenangkan dan menantang. Dengan demikian, aplikasi ini 

dirancang tidak hanya sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai alat yang 

mampu menarik perhatian dan mempertahankan minat siswa terhadap materi yang 

dipelajari. Hal ini sesuai dengan pernyataan bahwa permainan edukasi secara efektif 

meningkatkan penalaran logis dan spasial, selaras dengan karakteristik 

perkembangannya (Villacís et al., 2014). 

Aplikasi ini tidak hanya memenuhi kebutuhan akademik siswa, tetapi juga 

mengakomodasi minat mereka terhadap media digital. Pendekatan berbasis 

permainan mendorong perolehan keterampilan dan motivasi, selaras dengan 

karakteristik perkembangan kognitif kelompok usia ini (Shabalina et al., 2008). Dalam 

dunia yang semakin terdigitalisasi, pendekatan pembelajaran melalui gim platform 

memberikan peluang besar untuk menghubungkan dunia belajar dengan dunia 

bermain yang akrab bagi siswa. Dengan menggabungkan elemen gimifikasi dan 

pembelajaran, aplikasi ini memberikan pengalaman yang seimbang antara kesenangan 

dan edukasi, menjadikannya alat yang efektif untuk membantu siswa memahami 

cerpen secara lebih menyeluruh. 

 

Perangcangan 

Tahap perancangan merupakan fondasi penting dalam pengembangan gim 

platformer edukasi yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa 

secara interaktif dan menyenangkan. Pada tahap ini, pendekatan pembelajaran 

diterapkan untuk memastikan bahwa gim mampu menyesuaikan diri dengan 

kemampuan, minat, dan gaya belajar siswa yang beragam. Dengan memanfaatkan 

teknologi game engine Construct 2, gim ini dirancang agar fleksibel dan mudah 

dimodifikasi, sehingga dapat disesuaikan dengan berbagai konteks pembelajaran 

sastra, khususnya cerita pendek. Perancangan ini bertujuan untuk menghadirkan 

media pembelajaran yang tidak hanya relevan dengan kurikulum, tetapi juga dapat 

memotivasi siswa untuk belajar secara aktif. 

Langkah awal dalam tahap ini adalah pembuatan diagram alir (flowchart) 

untuk menggambarkan struktur dan mekanisme permainan. Diagram alir ini 

membantu mengidentifikasi jalur cerita, tantangan, dan interaksi yang terjadi dalam 

gim, mulai dari tahap awal permainan hingga penyelesaian. Selain itu, storyboard juga 
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dibuat untuk memberikan gambaran visual mengenai tampilan antarmuka, alur cerita, 

dan elemen-elemen grafis yang akan digunakan. Storyboard ini menjadi panduan 

penting bagi tim pengembang dalam merealisasikan konsep gim ke dalam bentuk 

aplikasi interaktif. Dengan adanya flowchart dan storyboard yang matang, 

pengembangan gim menjadi lebih terarah dan efisien. 

Pengintegrasian elemen teknologi dan desain pembelajaran dalam tahap ini 

memungkinkan pengembangan gim yang tidak hanya berfungsi sebagai alat belajar, 

tetapi juga sebagai media hiburan edukatif yang menyenangkan. Pendekatan 

gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan memfasilitasi pembelajaran, 

menjadikan permainan alat yang efektif untuk menyampaikan pengetahuan sambil 

memberikan pengalaman pendidikan yang menyenangkan (Baowidan, 2023). 

Kombinasi antara tantangan berbasis cerita pendek, visual menarik, dan mekanisme 

permainan yang interaktif diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

imersif bagi siswa. Dengan demikian, gim ini diharapkan dapat menjadi salah satu 

solusi inovatif dalam menjawab tantangan pembelajaran di era digital, khususnya 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi cerita pendek secara lebih 

mendalam dan kontekstual. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Alir Cerita Game Edukasi Cerpen 

Diagram alir cerita gim edukasi cerpen ini menggambarkan tahapan-tahapan 

yang harus dilalui oleh karakter dalam permainan untuk menyelesaikan misi yang 

diberikan. Gim dimulai dengan tahap awal yang diberi label "Mulai Game", di mana 

pemain memulai petualangan dalam gim dengan tujuan untuk memahami cerita 

pendek yang disajikan dalam bentuk tantangan dan aktivitas interaktif. Pada tahap ini, 

pemain biasanya diberikan pengenalan singkat mengenai latar belakang cerita serta 

instruksi dasar tentang mekanisme permainan. 

Mulai Game Karakter Menghindari Musuh Karakter Menemukan 
Peti Materi 

Karakter Menemukan 
Peti Materi 

Karakter Mencapai 
Akhir Game 
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Setelah tahap awal, karakter dalam gim akan menghadapi tantangan pertama, 

yaitu "Karakter Menghindari Musuh". Tahap ini mengharuskan pemain untuk 

mengontrol karakter agar dapat menghindari rintangan atau musuh yang muncul di 

sepanjang jalur permainan. Aktivitas ini dirancang untuk menguji keterampilan 

refleks, strategi, serta fokus pemain dalam menjalankan tugas. Secara simbolis, musuh 

dalam gim dapat diartikan sebagai hambatan yang sering dihadapi dalam memahami 

atau menganalisis cerita pendek di dunia nyata. 

Selanjutnya, pemain akan diarahkan ke tahap "Karakter Menemukan Peti 

Materi". Pada tahap ini, karakter harus menemukan dan membuka peti yang berisi 

materi pembelajaran atau elemen penting terkait cerita pendek yang sedang dipelajari. 

Materi tersebut dapat berupa ringkasan cerita, pertanyaan reflektif, atau informasi 

tambahan yang membantu pemain memahami konteks cerita lebih dalam. Menariknya, 

peti materi ini tidak hanya satu, melainkan dapat muncul berulang kali, seperti yang 

digambarkan dalam diagram. 

Setelah berhasil mengumpulkan materi dari peti, karakter akan diarahkan 

untuk mencapai titik akhir permainan yang ditandai dengan tahap "Karakter Mencapai 

Akhir Game". Pada tahap ini, pemain akan menyelesaikan semua tantangan yang 

diberikan dan dapat merefleksikan kembali materi yang telah dipelajari sepanjang 

permainan. Bagian ini biasanya diikuti dengan evaluasi atau kuis singkat untuk 

menguji pemahaman siswa terkait materi cerita pendek yang telah dipelajari melalui 

gim. 

Secara keseluruhan, diagram alir ini menggambarkan struktur cerita gim 

edukasi yang bersifat linier tetapi memiliki elemen pengulangan dalam pencarian 

materi. Hal ini menunjukkan bahwa pemain memiliki kesempatan untuk lebih 

mendalami materi sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Alur ini tidak hanya 

memberikan pengalaman bermain yang menarik tetapi juga memastikan bahwa tujuan 

pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai dengan efektif. Gim ini menggabungkan 

elemen permainan dan edukasi secara harmonis untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa. 
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Gambar 2. Papan Cerita Game Edukasi Cerpen 

 Storyboard gim edukasi cerpen ini memberikan gambaran visual 

mengenai alur cerita, tantangan, dan elemen interaktif yang akan dialami pemain 

selama permainan. Setiap tahap dirancang untuk mengintegrasikan elemen 

pembelajaran sastra, seperti pengenalan tokoh, tema, dan konflik cerita pendek, ke 

dalam mekanisme permainan. Alur ini dimulai dengan instruksi dan pengenalan, 

dilanjutkan dengan tahapan interaktif yang mengharuskan pemain menyelesaikan 

tantangan untuk mengungkap elemen cerita secara bertahap. 

Setiap tantangan pada storyboard mencerminkan unsur cerita pendek yang 

diajarkan, seperti menemukan "peti materi" yang berisi ringkasan cerita atau 

pertanyaan reflektif. Tantangan ini dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif 

dalam memahami materi, dengan pendekatan yang menarik dan relevan dengan 

konteks pembelajaran mereka. Selain itu, elemen visual dan tantangan interaktif 

seperti menghindari musuh atau mengatasi rintangan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih imersif dan menyenangkan. 

Pada tahap akhir, gim ini memfasilitasi evaluasi pemahaman siswa melalui 

aktivitas yang merangkum seluruh materi yang telah dipelajari. Dengan menyelesaikan 

permainan, siswa tidak hanya mendapatkan pengalaman bermain yang menghibur 

tetapi juga memperdalam pemahaman mereka terhadap cerita pendek. Storyboard ini 

menjadi panduan penting dalam memastikan bahwa semua elemen gim mendukung 

tujuan pembelajaran sastra secara efektif. 

 


