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Abstrak 

Memberikan edukasi dengan cara menyenangkan tentang buah-buahan yang mengandung vitamin A 

penting dilakukan karena salah satu manfaat penting vitamin A yaitu untuk penglihatan manusia. 

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan game Si Pelabuhanna serta menerapkan metode forward 

chaining untuk menentukan kelayakan pemain naik ke level 2. Menggunakan metode pengembangan 

Game Development Life Cycle (GDLC) dengan tahapan yang digunakan inisiasi, pra-produksi, 

produksi, testing, dan rilis. Hasil temuan kami berupa game Si Pelabuhanna yang memiliki menu 

bermain, materi, dan informasi serta menerapkan metode forward chaining. Game Si Pelabuhanna 

dapat digunakan dalam mata pelajaran anak sekolah dasar yang membahas materi tentang buah-buahan 

yang mengandung vitamin A. Penerapan metode forward chaining dengan cara menentukan variables 

untuk digunakan membuat rules. Rules digunakan untuk memperoleh keputusan apakah pemain layak 

naik ke level 2. Pengujian menggunakan simulasi dengan menguji satu per satu rule setelah diterapkan 

dalam game. Berdasarkan pengujian memperoleh nilai akurasi 100%. Hal ini berarti metode forward 

chaining berhasil diterapkan untuk menentukan apakah pemain layak naik ke level 2 dalam game Si 

Pelabuhanna. 

 

Kata kunci: buah-buahan; forward chaining; game edukasi; vitamin a 

 

Abstract 

Providing education in a fun way about fruits that contain vitamin A is important because one of the 

important benefits of vitamin A is for human vision. The purpose of this study to develop the game Si 

Pelabuhanna and apply the method of forward chaining to determine the eligibility of players to rise to 

level 2. Using the Game Development Life Cycle (GDLC) development method with stages used 

initiation, pre-production, production, testing, and release. Our findings are in the form of Si 

Pelabuhanna games that have a play menu, material, and information and apply the forward chaining 

method. The Si Pelabuhanna Game can be used in elementary school children's subjects where the 

material is about fruits containing vitamin A. Application of forward chaining method by specifying 

variables to be used to create rules. Rules are used to determine if a player is eligible to advance to 

level 2. Testing using simulation by testing one by one rule after being applied in the game. Based on 

the test obtained an accuracy value of 100%. This means that the forward chaining method is 

successfully applied to determine whether a player is eligible to rise to level 2 in a Si Pelabuhanna 

game. 

 

Keywords: fruits; forward chaining; educational game; vitamin a 

 

PENDAHULUAN  

Salah satu vitamin yang dibutuhkan oleh tubuh adalah vitamin A yang bermanfaat untuk 

penglihatan manusia. Vitamin A juga efektif untuk pengobatan orang yang sakit terutama 

penderita kanker dan sangat penting untuk melakukan pengelolaan asupan nutrisi vitamin A 
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dalam menjaga kesehatan dan proses pemulihan dari penyakit (Takahashi et al., 2022). Vitamin 

A juga bermanfaat dalam menjaga kesehatan mata (Rohmah & Nandiyanto, 2022) dan menjaga 

kesehatan tulang (Yee et al., 2021). Oleh karena itu, vitamin A sangat penting untuk tubuh 

manusia. Saat acara kampanye dan imunisasi banyak negara telah memberikan vitamin A 

(Godswill et al., 2020). Oleh karena itu, vitamin A menjadi salah satu kebutuhan yang sangat 

penting bagi tubuh manusia. Salah satu sumber vitamin A dapat ditemukan dalam buah-

buahan. Nutrisi yang baik banyak terkandung dalam buah-buahan (Arunachalam et al., 2023). 

Maka dari itu, buah-buahan tidak hanya disukai oleh masyarakat namun juga memiliki manfaat 

bagi tubuh manusia. Oleh karena itu, diperlukan adanya sebuah solusi untuk memberikan 

edukasi pengetahuan tentang vitamin A.  

Edukasi pengetahuan tentang vitamin A harus dilakukan. Hal ini dikarenakan masih 

banyak masyarakat yang belum benar-benar memahami pentingnya vitamin A. Di Indonesia, 

masalah kurangnya vitamin A masih tetap membutuhkan perhatian yang serius (Afrika et al., 

2021). Masih terdapat 17 ibu dari 62 ibu yang memperoleh hasil pengetahuan cukup tentang 

sumber vitamin A pada balita (Ifalahma & Khasanah, 2021). Dalam memberikan edukasi 

tentang pentingnya vitamin A juga dapat dilakukan langsung ke anak-anak. Tetapi, harus 

dilakukan dengan metode yang menyenangkan, salah satunya yaitu dengan memanfaatkan 

penggunaan smartphone. Smartphone menjadi sebuah perangkat yang hampir semua anak-

anak gunakan untuk bermain. Saat ini, smartphone dapat digunakan oleh orang tua hingga 

anak-anak (Azali & Latipah, 2022). Dampak dari penggunaan smartphone dapat berupa 

dampak positif dan negatif. Smartphone dapat berperan menjadi media informatif dan 

komunikatif yang bermanfaat dalam pembelajaran anak-anak (Ghofururrohim et al., 2023). 

Maka dari itu, smartphone harus digunakan dengan benar dan tepat sehingga dapat 

memperoleh dampak positif bagi penggunanya.  

Anak-anak biasanya menggunakan smartphone untuk bermain game. Tetapi, game yang 

banyak tersedia tidak mengandung nilai-nilai edukasi. Game edukasi merupakan game yang 

dikembangkan untuk mengajarkan suatu topik pembelajaran tertentu yang dapat membuat 

penggunanya menjadi lebih tertarik (Kurniawan et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran 

kurang diberikan oleh guru kepada siswa dan siswa lebih banyak diberikan tugas-tugas (David 

et al., 2023). Maka dari itu, pembuatan game edukasi sangat diperlukan untuk menambah 

alternatif media edukasi kepada anak-anak. Penggunaan game edukasi dapat memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan (Azizah & Salehudin, 2023). Menggunakan aplikasi 

pembelajaran berbasis multimedia dengan adanya elemen visual dan audio dapat meningkatkan 

motivasi belajar serta menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan dengan cara 

pembelajaran tradisional (Limbong & Damanik, 2024). Game edukasi dapat menjadi media 

pembelajaran yang efektif dalam memberikan pengetahuan. Pemahaman tentang diabetes 

kepada anak dapat diberikan melalui pembelajaran yang efektif yaitu dengan game (Fathannafi 

& Kurniawan, 2023). Hasil dari penggunaan game edukasi geografi pada materi 

keanekaragaman budaya Indonesia berbasis Android menunjukkan terdapat peningkatan 

belajar siswa (Annisa et al., 2022). Oleh karena itu, dapat diketahui bahwa penggunaan media 

game edukasi dalam pendidikan memiliki peranan yang penting untuk membantu 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Dalam mengembangkan game edukasi dapat 

menerapkan berbagai metode yang tersedia. Salah satu metode yang dapat diterapkan dalam 

game edukasi yaitu metode forward chaining.  

Metode forward chaining (runut maju) merupakan sebuah metode yang menggunakan 

berbagai aturan kondisi-aksi dalam memperoleh kesimpulan. Metode ini mencocokkan fakta 

yang ada dalam pangkalan data dengan keadaan yang sedang terjadi (Sufi et al., 2023). Oleh 

karena itu, metode forward chaining cocok diterapkan untuk menentukan suatu kesimpulan. 

Dalam pengembangan game edukasi, penerapan forward chaining dapat digunakan untuk 

menentukan kelayakan pemain naik ke level 2, penerapannya dengan cara menentukan 
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variables dan membuat rules berdasarkan varibles tersebut. Rules yang telah dibuat digunakan 

untuk pengambilan keputusan apakah pemain layak naik ke level 2 berdasarkan keadaan yang 

terjadi.  

Penelitian tentang pengembangan media edukasi buah-buahan yang mengandung 

vitamin pernah dilakukan oleh Winarti (2021) menunjukkan hasil bahwa pembuatan e-learning 

vitamin pada buah dengan augmented reality dapat digunakan oleh anak-anak dalam mengenal 

buah-buahan, macam-macam vitamin, dan manfaat buah-buahan. Sementara itu, penelitian 

yang dilakukan oleh (Rezi & Pramudita, 2020) mengembangkan game edukasi interaktif 

berbasis Adobe Flash untuk mengenalkan jenis buah yang memperoleh hasil simulasi 

pembelajaran yang menarik, materi lebih mudah dipelajari, dan pembelajaran lebih interaktif 

diperoleh oleh siswa dan proses pembelajaran dengan menggunakan media yang lebih efektif 

serta efisien dalam bentuk simulasi dapat membantu para guru. Selanjutnya, penelitian yang 

dilakukan oleh Putra et al. (2023) menerapkan metode forward chaining dalam game edukasi 

quiz aritmatika yang digunakan untuk menentukan jawaban benar dan salah pada soal serta 

meningkatkan tingkat kesulitan. Penelitian yang dilakukan oleh Firdaus et al. (2021) juga 

menerapkan forward chaining dalam game warisan budaya yang digunakan untuk menentukan 

apakah pemain dapat melanjutkan level atau tidak.  

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya, metode forward chaining belum pernah 

diterapkan dalam sebuah game edukasi dengan konten buah-buahan yang mengandung vitamin 

A. Maka dari itu, penelitian ini akan mengembangkan game edukasi buah-buahan yang 

mengandung vitamin A kepada anak-anak sekolah dasar serta menerapkan metode forward 

chaining. Pada penelitian ini, game yang dikembangkan bernama Si Pelabuhanna (Si 

Pengenalan Buah-Buahan Vitamin A). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game 

Si Pelabuhanna serta menerapkan metode forward chaining untuk menentukan kelayakan 

pemain dapat naik ke level 2. Game Si Pelabuhanna penting untuk dikembangkan karena 

penyampaian dengan menggunakan game akan lebih menyenangkan dalam memberikan 

edukasi, game Si Pelabuhanna akan memberikan edukasi singkat mengenai manfaat vitamin A 

dan mengenalkan 6 buah yang mengandung vitamin A serta ciri-ciri dari buah-buahan tersebut.  

 

METODE 

 

 
Gambar 1. Metode game development life cycle (gdlc) 

 

Gambar 1 menunjukkan alur dari metode GDLC yang digunakan untuk pengembangan 

game Si Pelabuhanna. Tahapan-tahapan dari mode GDLC yaitu inisiasi, pra-produksi, 

produksi, testing, beta version, dan rilis (Rusmana et al., 2023). Tetapi, pada pengembangan 

game Si Pelabuhanna, tahapan-tahapan yang digunakan yaitu inisiasi, pra-produksi, produksi, 

testing, dan rilis. Tahap inisiasi yaitu menentukan game engine yang akan digunakan, membuat 



Si Pelabuhanna: Game Edukasi Pengenalan Buah-Buahan Mengandung Vitamin A menggunakan 

Metode Forward Chaining 

618 

konsep kasar dari game, dan menentukan target pengguna dari game. Tahap pra-produksi yaitu 

mengumpulkan berbagai asset yang diperlukan untuk pengembangan game, menentukan 

backsound permainan yang akan digunakan, membuat efek suara, membuat gameplay game, 

membuat script video materi dan tutorial, merancang isi dari menu informasi, dan membuat 

rancangan metode forward chaining yang akan diterapkan dalam game.  

Tahap produksi yaitu mengembangkan game dan menerapkan rancangan metode 

forward chaining ke dalam game. Hasil dari tahap pra-produksi, pada tahap ini digunakan 

untuk mengembangkan game serta menerapkan forward chaining untuk menentukan 

kelayakan pemain untuk dapat naik ke level 2. Tahap testing yaitu melakukan pengujian kerja 

metode forward chaining setelah diterapkan dalam game. Pengujian metode forward chaining 

dilakukan dengan cara menguji rules. Selanjutnya, melakukan perhitungan nilai akurasi 

metode forward chaining menggunakan persamaan 1. Dalam melakukan pengujian rules 

dilakukan dengan menggunakan simulasi untuk menguji satu per satu rule untuk mengetahui 

apakah metode forward chaining yang telah diterapkan dalam game sesuai dengan rancangan 

yang dibuat sebelumnya. Persamaan 1 menunjukkan rumus dari menghitung nilai akurasi. 

Perhitungan nilai akurasi diperlukan untuk mengetahui presentase akurasi metode forward 

chaining setelah diterapkan dalam game. Nilai dari jumlah rule sesuai diperoleh dari jumlah 

rule dalam game yang sesuai dengan rancangan metode forward chaining yang telah dibuat. 

Kemudian, nilai dari jumlah seluruh rule diperoleh dari jumlah banyaknya rule metode forward 

chaining yang diuji. Selanjutnya, tahap rilis, yaitu game Si Pelabuhanna siap untuk dirilis.   

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑎𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑢𝑙𝑒 𝑠𝑒𝑠𝑢𝑎𝑖

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑟𝑢𝑙𝑒
× 100% (1) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pengembangan game Si Pelabuhanna dilakukan dengan menggunakan metode GDLC 

dengan tahapan yang digunakan yaitu inisiasi, pra-produksi, produksi, testing, dan rilis. Pada 

tahap inisiasi, hasil yang diperoleh yaitu pengembangan game Si Pelabuhanna akan 

menggunakan game engine Conctruct 3, konsep kasar dari game Si Pelabuhanna yaitu akan 

memiliki 3 menu yaitu bermain, materi, dan informasi, dan target dari pengguna game Si 

Pelabuhanna yaitu anak sekolah dasar.   

Pada tahap pra-produksi, hasil yang diperoleh yaitu asset-asset yang diperlukan, 

backsound, efek suara, gameplay game Si Pelabuhanna, script video materi dan tutorial, 

rancangan isi dari menu informasi, dan rancangan metode forward chaining. Asset-asset dibuat 

dengan Inkscape dan diperoleh dari Iconify tanpa modifikasi serta diperoleh dari Iconify yang 

disesuaikan untuk kebutuhan game dengan menggunakan Figma. Game Si Pelabuhanna 

menggunakan palet warna dengan di dominasi hijau sehingga menciptakan kesan yang alami. 

Backsound suara yang digunakan disesuaikan dengan gameplay permainan. Efek suara yang 

dibutuhkan yaitu untuk keadaan jawaban benar dan salah. Gameplay dari game Si Pelabuhanna 

yaitu pemain harus memasukkan buah-buahan yang mengandung vitamin A sesuai 

keranjangnya dan buah tidak boleh menyentuh bagian bawah game, terdapat waktu untuk 

memasukkan buah, dan waktu game berakhir. Setelah waktu game berakhir maka pemain 

diperlihatkan hasil akhir permainan. Video materi berisi penjelasan singkat mengenai manfaat 

vitamin A serta ciri-ciri dari 6 buah yang mengandung vitamin A. Video tutorial menjelaskan 

secara singkat bagaimana cara bermain game. Menu informasi berisi informasi mengenai 

pengembang game Si Pelabuhanna, dosen pembimbing, sumber referensi yang digunakan 

dalam game, informasi dari asal sumber backsound yang digunakan, pengisi 

narasi dalam game, dan sumber asset yang digunakan. Dalam game Si Pelabuhanna, metode 
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forward chaining digunakan untuk menentukan kelayakan pemain naik ke level 2. 

Penerapannya dengan cara menentukan variables, kemudian membuat rules berdasarkan 

variables tersebut. Rules tersebut digunakan untuk memperoleh keputusan apakah pemain 

layak naik ke level 2. Rancangan metode forward chaining dalam game Si Pelabuhanna, dapat 

dilihat pada tabel 1 dan 2.  

 

Tabel 1. Daftar variabel 

Variabel Premis 

A1 Memperoleh skor 100 

A2 Memperoleh skor 90 

A3 Memperoleh skor 80 

A4 Memperoleh skor 70 

A5 Memperoleh skor ≤ 60 

A6 Siswa nyawa 4 

A7 Sisa nyawa 3 

A8 Sisa nyawa 2 

A9 Sisa nyawa 1 

A10 Sisa nyawa 0 

A11 Bintang 5, Sangat Memuaskan 

A12 Bintang 4, Memuaskan 

A13 Bintang 3, Cukup Memuaskan 

A14 Bintang 2, Kurang Memuaskan 

A15 Bintang 1, Gagal 

A16 Lanjut Level 

A17 Ulang Game 

 

Tabel 2. Rules 

Kode If Then 

R1 A1 AND A6 A11 

R2 A11 A16 

R3 A2 AND A7 A12 

R4 A12 A16 

R5 A3 AND A8 A13 

R6 A13 A16 

R7 A4 AND A9 A14 

R8 A14 A16 

R9 A5 AND A10 A15 

R10 A15 A17 

 

Pada tabel 1, variabel A1, A2, A3, A4, dan A5 mempresentasikan skor yang diperoleh 

oleh pemain. Variabel A6, A7, A8, A9, dan A10 mempresentasikan nyawa pemain game yang 

tersisa. Variabel A11, A12, A13, A14, dan A15 mempresentasikan hasil akhir yang diperoleh 

pemain. Variabel A16 dan 17 mempresentasikan kelayakan pemain untuk lanjut ke level 2. 

Pada tabel 2, R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, R8, R9, dan R10 mempresentasikan kondisi dan aksi 

yang akan dilakukan. Pada tahap produksi, hasil yang diperoleh yaitu hasil dari pengembangan 

game Si Pelabuhanna dengan menerapkan metode forward chaining untuk menentukan 

kelayakan pemain naik ke level 2.  
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Gambar 1. Halaman beranda 

 
Gambar 2. Halaman tutorial 

 

Gambar 1 menunjukkan tampilan beranda game yang terdapat menu bermain, materi, 

informasi. Halaman beranda game berguna untuk pemain memilih menu-menu yang tersedia 

dalam game Si Pelabuhanna. Dalam halaman beranda game tersedia tombol untuk 

menonaktifkan atau mengaktifkan backsound pada game Si Pelabuhanna. Gambar 2 

menunjukkan tampilan tutorial game yang menyajikan penjelasan singkat mengenai 

bagaimana cara bermain game Si Pelabuhanna. 

 

 
Gambar 3. Halaman pilih level 

 
Gambar 4. Halaman bermain 

 

Gambar 3 menunjukkan halaman untuk memilih level permainan dalam game Si 

Pelabuhanna yang dimana tersedia 2 pilihan level.  Gambar 4 menunjukkan halaman bermain. 

Pada level 1, waktu permainan berlangsung selama 83 detik dan pemain memiliki waktu 7 detik 

untuk memasukkan buah yang muncul sesuai dengan keranjangnya. Jika benar maka 

memperoleh skor 10, jika salah tidak memperoleh skor namun nyawa berkurang 1. Jika waktu 

untuk memasukkan buah habis maka di anggap salah dan jika buah menyentuh bagian bawah 

game juga dianggap salah. Perbedaannya dengan level 2 yaitu terletak pada waktu permainan 

pada level 2  yang lebih singkat yaitu berlangsung selama 73 detik dan waktu yang dimiliki 

pemain untuk memasukkan buah yaitu 6 detik, dipersingkatnya waktu permainan dan waktu 

memasukkan buah maka dapat membuat pemain lebih tertantang. Pada level  1 dan level 2 

pemain memiliki nyawa yang sama yaitu 4. Pada halaman bermain ini berguna untuk 

meningkatkan ingatan pemain mengenai 6 buah yang mengandung vitamin A yang dijelaskan 

pada halaman materi. 

 

 
Gambar 5. Halaman hasil akhir permainan 

 
Gambar 6. Halaman materi 
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Gambar 7. Halaman informasi 

 

Gambar 5 menunjukkan tampilan setelah permainan telah berakhir. Setelah permainan 

berakhir pemain akan diperlihatkan hasil akhir permainan tersebut. Jika pemain ingin 

membuka level 2 maka minimal memperoleh skor yaitu 70 dan sisa nyawa 1 serta status 

“Bintang 2, Kurang Memuaskan”. Halaman hasil akhir permainan berguna untuk pemain 

mengetahui hasil akhir permainan, pemain yang memperoleh hasil akhir ≤ 60 maka termotivasi 

untuk memperoleh hasil akhir yang lebih baik sehingga dengan bermain kembali dapat 

meningkatkan ingatan pemain mengenai 6 buah yang mengandung A.  Gambar 6 menunjukkan 

halaman materi yang disajikan melalui video. Halaman materi berguna karena terdapat video 

materi yang berisi penjelasan singkat mengenai manfaat vitamin A serta ciri-ciri dari 6 buah 

yang mengandung vitamin A. Dalam penjelasan materi, penyampaian menggunakan video 

dikarenakan terdapat narasi pada penjelasan video sehingga anak-anak yang belum bisa 

membaca dapat mengerti pesan yang disampaikan. Gambar 7 menunjukkan halaman informasi 

yang berguna untuk mengetahui informasi mengenai pengembang game Si Pelabuhanna, dosen 

pembimbing, sumber referensi yang digunakan dalam game, informasi dari asal sumber 

backsound yang digunakan, pengisi narasi dalam game, dan sumber asset yang digunakan.  

 

Tabel 3. Hasil pengujian 

No Rules Status Penjelasan 

1  R1 dan 

R2 

Sesuai Berhasil mengevaluasi skor 100 dan sisa nyawa 4 serta 

Bintang 5, Sangat Memuaskan dengan hasil yang sesuai 

2 R3 and 

R4 

Sesuai Berhasil mengevaluasi skor 90 dan sisa nyawa 3 serta 

Bintang 4, Memuaskan dengan hasil yang sesuai 

3 R5 and 

R6 

Sesuai Berhasil mengevaluasi skor 80 dan sisa nyawa 2 serta 

Bintang 3, Cukup Memuaskan dengan hasil yang sesuai 

4 R7 and 

R8 

Sesuai Berhasil mengevaluasi skor 70 dan sisa nyawa 1 serta 

Bintang 2, Kurang Memuaskan dengan hasil yang sesuai 

5 R9 and 

R10 

Sesuai Berhasil mengevaluasi skor 60 dan sisa nyawa 0 serta 

Bintang 1, Gagal dengan hasil yang sesuai 

 

Pada tahap testing, simulasi dilakukan untuk menguji satu per satu rule. Pada tabel 3 

menunjukkan hasil pengujian rules metode forward chaining setelah diterapkan dalam game 

Si Pelabuhanna dengan jumlah seluruh rule 5 dan memperoleh jumlah rule sesuai 5. Maka hasil 

perhitungan nilai akurasi memperoleh hasil 100%. Oleh karena itu, game Si Pelabuhanna 

berhasil dikembangkan untuk mengenalkan buah-buahan yang mengandung vitamin A serta 

berhasil menerapkan metode forward chaining untuk menentukan kelayakan pemain naik ke 

level 2. Pada tahap rilis, game Si Pelabuhanna dirilis pada situs website itch.io. 

 

Pembahasan 

Game Si Pelabuhanna dapat digunakan membantu menjelaskan mata pelajaran yang 

membahas materi buah-buahan yang mengandung vitamin A. Pengenalan tentang buah-buahan 

yang mengandung vitamin A penting untuk dilakukan karena vitamin A memiliki banyak 
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manfaat baik bagi tubuh manusia. Game Si Pelabuhanna memiliki 3 menu yaitu bermain, 

materi, dan informasi. Pemain dapat memperoleh penjelasan singkat mengenai manfaat 

vitamin A dan ciri-ciri dari 6 buah-buahan yang mengandung vitamin A dengan mengakses 

menu materi. Selanjutnya, menu bermain dapat digunakan untuk meningkatkan ingatan pemain 

mengenai 6 buah yang mengandung vitamin A. Pada menu informasi berisi penjelasan 

mengenai pengembang game Si Pelabuhanna, dosen pembimbing, sumber referensi yang 

digunakan dalam game, informasi dari asal sumber backsound yang digunakan, pengisi 

narasi dalam game, dan sumber asset yang digunakan. Batasan dari game Si Pelabuhanna yaitu 

hanya mengenalkan 6 buah yang mengandung vitamin A serta hanya menjelaskan secara 

singkat manfaat dari vitamin A. 

Metode forward chaining diterapkan dalam game Si Pelabuhanna untuk menentukan 

kelayakan pemain untuk dapat naik ke level 2. Cara penerapan metode forward chaining dalam 

game Si Pelabuhanna yaitu dengan menentukan variables kemudian membuat rules 

berdasarkan variables tersebut. Rules yang telah dibuat digunakan untuk menghasilkan 

keputusan apakah pemain layak naik ke level 2. Contohnya, jika pemain memperoleh skor 100 

dan sisa nyawa 4 maka memperoleh Bintang 5, Sangat Memuaskan. Selanjutnya karena 

memperoleh Bintang 5, Sangat Memuaskan maka pemain memperoleh Lanjut Level sehingga 

dapat melanjutkan ke level 2. Pengujian menggunakan simulasi untuk menguji satu per satu 

rule metode forwward chaining setelah diterapkan dalam game Si Pelabuhanna apakah sesuai 

dengan rancangan yang dibuat sebelumnya. Selanjutnya, menghitung nilai akurasi 

menggunakan persamaan 1, jumlah rule sesuai diperoleh dari jumlah rule dalam game Si 

Pelabuhanna yang sesuai dengan rancangan yang dibuat. Kemudian, jumlah banyaknya rule 

yang diuji digunakan sebagai jumlah seluruh rule.  

Penelitian yang dilakukan oleh Firdaus et al. (2021) juga menerapkan metode forward 

chaining dalam game otw sarjana yang digunakan dalam menentukan nilai dan pilihan pada 

setiap akhir level, dengan nilai tersebut apakah cukup untuk melanjutkan ke level berikutnya. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Firdaus et al. (2021) juga menerapkan metode 

forward chaining dalam game warisan budaya untuk menentukan apakah pemain dapat 

melanjutkan level atau tidak. Sementara itu, Winarti (2021) telah mengembangkan e-learning 

vitamin pada buah dengan menggunakan augmented reality.  

Perbedaan penelitian-penelitian sebelumnya dengan penelitian kami yaitu game Si 

Pelabuhanna dikembangkan dengan konten edukasi yang lebih spesifik pada buah-buahan yang 

mengandung vitamin A sedangkan pada penelitian-penelitian sebelumnya memiliki konten 

edukasi buah-buahan secara umum. Tujuan dari pengembangan game Si Pelabuhanna yang 

lebih spesifik hanya menjelaskan 6 buah yang mengandung vitamin A serta hanya menjelaskan 

secara singkat manfaat vitamin A supaya anak-anak dapat mengingat dengan mudah sehingga 

dapat diamalkan dalam kehidupan sehari-hari. Metode forward chaining pada game Si 

Pelabuhanna digunakan untuk menentukan kelayakan pemain naik ke level 2, perbedaan 

dengan penelitian-penelitian sebelumnya terletak pada aturan-aturan atau rules yang 

disesuaikan untuk game Si Pelabuhanna yang dimana memiliki konten edukasi yang berbeda 

dari penelitian-penelitian sebelumnya yang sudah menerapkan metode forward chaining. 

Adapun rules yang diterapkan dalam game Si Pelabuhanna dapat dilihat pada tabel 2.  

Berdasarkan hasil beberapa temuan sebelumnya, metode forward chaining berhasil 

diterapkan dalam sebuah game. Perhitungan nilai akurasi dengan menggunakan persamaan 1 

memperoleh hasil sebesar 100%. Oleh karena itu, dapat diketahui bahwa metode forward 

chaining dapat diterapkan dalam game dan berhasil diterapkan dalam game Si Pelabuhanna 

untuk menentukan kelayakan pemain naik ke level 2. Dalam pengujian yang dilakukan hanya 

melakukan simulasi untuk menguji satu per satu rule metode forward chaining setelah 

diterapkan dalam game Si Pelabuhanna apakah sesuai dengan rancangan yang dibuat 

sebelumnya. Maka dari itu, diperlukan pengujian lebih lanjut ke anak-anak sekolah dasar untuk 
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dapat mengetahui efektivitas game Si Pelabuhanna dalam mengenalkan buah-buahan yang 

mengandung vitamin A.  

 

SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan game edukasi pengenalan buah-buahan yang mengandung 

vitamin A kepada anak sekolah dasar yang disebut dengan game Si Pelabuhanna. Game Si 

Pelabuhanna dapat digunakan dalam mata pelajaran yang membahas materi tentang buah-

buahan yang mengandung vitamin A. Game Si Pelabuhanna memiliki menu bermain, materi, 

dan informasi serta menerapkan metode forward chaining untuk menentukan kelayakan 

pemain untuk naik ke level 2. Berdasarkan pengujian metode forward chaining yang telah 

dilakukan memperoleh hasil nilai akurasi sebesar 100% yang berarti metode forward chaining 

berhasil diterapkan dalam game Si Pelabuhanna untuk menentukan kelayakan pemain naik ke 

level 2.  
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