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Abstract: The development of information technology has encouraged the birth interactive and

engaging digital leaming media innavations, one of which is educational games. TISEEAHISSIES
develop a Construct 2-based educational game that introduces flags of countries in the Asian continent
to elementary school students. This game is designed to support children's visual, auditory, and
kinesthetic learning styles, while ddressing the limitations of conventional methods that are less
interactive. The development was catried out using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method through six stages: concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The
resulting game consists of three main features: Learning, Quiz, and Play, whichequ}pped with two-
dimensional illustrations, voice narration, and interactive challenges. Testing Tesults using the Black
Box method show that all features work as expected. This game is also accessible via desktop and
mobile devices in HTML5 format, thus supportng flexible use both at school and at home. These
findings indicate that Construct 2-based educational games can be an effective and enjoyable alternative

learning medium in introducing national symbols to eatly childhood.
Keywords: Educational Game; Asian Flags; Elementary Students; Construct 2; MDLC

Abstrak: Perkembangan teknologi informasi (elaqnendomng lahirnya inovast ia pembelajaran
digital yang interaktif dan menarik, salah satunya adalah game edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan gawe edukasi berbasis Construct 2 yang memperkenalkan bendera negara-negara di
Benua Asia kepada siswa sekolah dasar. Game ini dirancang untuk mendukung gaya belajar anak secara
visual, auditori, dan kinestetik, sergm mengatasi keterbatasan metode konvensional yang kurang
interakrif. Pengembangan dilakukan menggunakan metode Mulimedia Development Life Cyele (MDLC)
melalui enam tahap, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Game
yang dihasilkan terdiri dari tiga fitur utama, yaitu Belajar, Kuis, dan Bermgip yang dilengkapi ilustrasi
dua dimensi, narasi suara, serta tantangan interakdf Hasil pengujia:glgan metode Black Box
menunjukkan bahwa seluruh fitur berjalan sesuai harapan. Game ini juga dapat diakses melalui
perangkat desksop dan mobife dalam forgs
di sekolah maupun di rumah. Temuan int menunjukkan bahwa game edukasi berbasis Construct 2 dapat

HTML5, sehingga mendukung fleksibilitas penggunaan baik

menjm@ediz pembelajaran alternatif yang efektf dan menyenangkan dalam mengenalkan simbol

negara kepada anak usia dini.

Kata kunci: Game Edukasi; Bendera Asia; Siswa Sekolah Dasar; Construct 2; MDLC

1 Eﬂdahuluan

Perkembangan teknologi informasi telah membawa transformasi signifikan dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih interakdf dan
menarik. Salah satu inovasi yang berkembang pesat adalah penggunaan game edukatif sebagai
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sarana belajar, teratama di jenjang sekolah dasar yang memiliki karakteristik belajar sambil
bermain [1]. Model pembelajaran berbasis game ini dinilai mampu meningkatkan motivasi
siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan [2]. Salah satu topik yang penting dikenalkan sejak dini adalah pengerahuan
mengenai negara dan benderanya, terutama di kawasan Benua Asia yang memiliki 49 negara
dengan ciri khas warna dan desain bendera masing-masing. Sayangnya, metode konvensional
vang masih mengandalkan buku teks dan ceramah sering kali dianggap membosankan,
sehingga tidak mampu memfasilitasi kebutuhan belajar siswa secara optimal.

) Penelitian-penelitian sebelumnya telah menunjukkan potensi media gawe edukatf dalam
meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap materi kebangsaan. Salah sat
studi mengembangkan game tebak bendera berbasis Game Derelopment Life Cyele (GDLC)
untuk siswa sekolah dasar, yang mampu menyajikan informasi secara jelas dengan alur
permainan yang responsif [3]. Namun, penelitian tersebut mencatat bahwa aspek visual dan
daya tarik permainan masih terbatas, schingga keterlibatan emosional siswa belum optimal.
Penelitian lain menyoroti pentingnya integrasi antara konten edukatif dan elemen interaktif
dalam gamwe, meskipun evaluasi terhadap aspek grafis dan penggunaan audio belum menjadi
fokus utama [4]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa simbol negara seperti bendera dapat
diperkenalkan melalui pendekatan gawe scderhana, tetapi dengan cakupan wilayah yang
terbatas dan tanpa fokus khusus pada kawasan ASEAN [5]. Sejalan dengan itu, terdapat pula
penelitian yang mengembangkan game pengenalan bendera ASEAN dan menunjukkan
bahwa game tersebut mampu meningkatkan motivasi belajar siswa [6].

Berdasarkan keterbatasan dari studi-studi sebelumnya, penelitian ini mengusulkan
pengembangan game edukatif berbasis Construct 2 yang difokuskan pada pengenalan bendera
negara-negara di Benua Asia. Gawe ini dirancang menggunakan pendekatan visual dua dimensi
vang menarik, disertai elemen suara naratif dan efek interaktif untuk menciptakan suasana
belajar yang imersif. Konten disusun secara sistematis untuk memperknat memori visual,
meningkatkan atensi belajar, serta melatih daya ingat dan konsentrasi gwa. Untuk
memastikan pengembangan berlangsung secara terstruktur dan  efisien, penelitian ini
menggunakan metode Multimedia Develgpment 1.ife Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap,
vaitu concept, design, material wliecting, asembly, testing, dan distribution. Pendekatan ini dipilih
karena sesuai ungaapengembangan aplikasi multimedia interaktif dengan alur yang terkontrol
dan fleksibel [7]. Media pembelajaran yang dikembangkan dibangun menggunakan Construct
2, scbuah game engine berbasis HTML5 yang dirancang khusus untuk pengembangan aplikasi
interaktif tanpa perlu penguasaan pemrograman yang kompleks. Construct 2 memungkinkan
pengembang menyusun alur permainan secara visual, mengatur aset multimedia, dan
menghasilkan ox#put yang dapat dijalankan di berbagai piaiform [8)].

Berdasarkan observasi awal vang dilakukan di SDN 02 Kerta, ditemukan bahwa
pemahaman siswa terhadap bendera negara-negara Asia masih rendah, dan guru mengalami
kesulitan dalam menyampaikan materi melalui pendekatan yang lebih inovatif. Kurangnya
media pembelajaran digital yang relevan menjadi kendala utama dalam menumbuhkan minat
siswa terhadap wopik geografi dagmbnl negara, Untuk menjawab permasalahan tersebut,
penelitian ini menawarkan solusi berupa gawe cdukasi y:asis Construct 2 sebagai alternatif
media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan gaya belajar siswa
sckolph dasar.

eneliian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukatif yang dapat
memperkenalkan bendera negara-negara Asia secara efektif kepada siswa sekolah dasar,
alipus meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Kontribusi utama
i penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran digital dengan pendekatan
gane-based learning yang dirancang secara khusus untuk mendukung proses belajar anak usia
dini. Game ini mengintegrasikan ilustrasi dua dimensi, narasi suara, kuis interaktif, dan elemen
tantangan sederhana yang sesuai dengan karakteristik anak-anak. Selain itu, oembangan
berbasis Construct 2 memungkinkan distribusi gase dalam format HTML5, sehingga dapat
diakses melalui perangkat deskiop maupun molile secara fleksibel. Penerapan metode MDLC
dalam penelitian ini juga memberikan dasar yang sistematis, schingga dapat direplikasi oleh
pengembang lain untuk pembuatan media serupa.
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2. Tinjauan Literatur

2.1 Game Edukasi

Game edukasi merupakan bentuk inovatif dari media pembelajaran interakdf yang
menyatukan aspek educational content dan entertammment valve, schingga sering disebut sebagai
edutamment |9). Gane edukasi merupakan pendekatan yang sangat efektf karena mampu
menghadirkan engagement tinggl pada siswa melalui interaksi akdf, tantangan, dan umpan balik
langsung [10]. Keunggulan game edukasi terletak pada kemampuannya untuk mengubah
pengalaman belajar yang pasif menjadi pengalaman yang dinamis dan memicu rasa ingin tahu
[11].

Dalam konteks siswa sekolah dasar, pembelajaran konvensional sering kali tidak mampu
memenuhi kebutuhan kognitif dan emosional mereka yang lebih menyukai visual, aktivitas
kinestetik, serta suasana belajar yang menyenangkan. Gamwe edukatif menjawab kebutuhan ini
dengan menawarkan skenario belajar yang fleksibel, berbasis simulasi, serta membentuk
lingkungan bermain yang mendorong cksplorasi dan kolaborasi [12]. Selain itu, gae juga
memungkinkan siswa belajar dari kesalahan secara langsung tanpa risik sar, yang
merupakan salah satu prinsip penting dalam pembelajaran konstruktivis [13]. Game edukasi
yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan pemahaman konsep, daya serap informasi,
dan keaktifan belajar siswa secara signifikan [14]. Bahkan dalam situasi pembelajaran jarak
jauh, game dapat menjadi alternative media yang menjembatani keterbatasan komunikasi dan
motivasi belajar [15].

2.2 Pengenalan Simbol Negara dan Bendera

Simbol negara, seperti bendera, lambang, dan lagu kebangsaan, merupakan elemen
esensial dalam pembentukan identitas nasional dan kesadaran kewarganegaraan [16]. Dalam
kurikulum  sekolah dasar, pengenalan bendera menjadi bagian dari pendidikan
kewarganegaraan dan geografi dasar [17]. Melalui pengenalan ini, siswa diharapkan dapat
memahami  konsep kebangsaan, keberagaman, serta pentingnya saling menghormati
antarnegara dalam konteks global.

Pengetahuan tentang bendera bukan hanya soal mengenal warna dan bentuk, tetapi juga
memahami makna simbolik yang terkandung di dalamnya, seperti nilai historis, budaya, atau
ideologis suatu negara [18]. Penyampaian materi ini dalam bentuk teks atau ceramah sering
kali kurang efektf untuk siswa usia dini, yang cenderung cepat bosan dan sulit
mempertahankan konsentrasi. Oleh karena itu, pendekatan visual dan interaktif melalui game
edukatif menjadi solusi yang tepat.

H Multmedia Development Life Cycle (MDLC)

Mudtimedia Development 1ife Cyce (MDLC) adalah salah satu modgimengembangan sistem
multimedia yang banyak digunakan untuk proyek edukatif interakrif. LC terdiri dari enam
ahap, yaita: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution [19]. Setiap tahapan
mendukung proses pengembangan produk multimedia secara sistematis dan fleksibel [20].

MDLC memungkinkan pengembang untuk menyusun alur kerja yang terstrukrur dalam
menciptakan media interaktif, mulai dari perencanaan hingga distribusi. Model ini cocok
untuk pengembangan aplikasi pembelajaran  berbasis multimedia  karena mampu
mengakomodasi kebutuhan visual, audio, dan interaktivitas secara terpadu [21]. Model ini
merupakan respons terhadap kebutuhan pengembangan aplikasi multimedia yang tidak hanya
mengandalkan aspek teknis, tetapi juga memperhatikan desain visual, interaktivitas, dan
pengalaman pengguna.

2.4 Construct 2 sebagai Game Engine

Construct 2 adalah perangkat lunak pembuat game (gawe engine) berbasis HTMLS yang
sangat populer untuk pengembangan aplikasi edukatif karena tidak memerlukan kemampuan
pemrograman tingkat tinggi [22]. Antarmuka visual berbasis drag-and-drop serta sistem event-
driven yang intuitf memungkinkan guru, mahasiswa, atau pengembang pemula untuk
merancang geme interaktif dengan lebih cepat dan efisien.
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Construct 2 mendukung beragam format ekspor (HTML5, Android, Windows), serta
integrasi komponen multimedia seperd suara, gambar, dan animasi 2D [23]. Construct 2
cocok untuk pengembangan game edukatif karena mampu mengakomodasi kebutuhan
interaktif dan visual secara simultan, dengan hasil yang ringan dan kompatibel untuk berbagai
perangkat [24]. Kelebihan lain adalah fleksibilitas scripting sederhana berbasis event, vang
memungkinkan integrasi logika kuis, sistem skor, atau alur permainan interakeif yang
dibutuhkan dalam konteks pendidikan.

3. ode

bﬁneﬁrjnn ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode
pengembangan berbasis Multimedia Development Life Cycfe (MDLC). Dalam pengembangan gawe
edukasi Pengenalan Bendera Negara-Negara Agiggini, setiap tahapan MDLC dijalankan untuk
menghasilkan aplikasi interaktf yang edukatif dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Prosedur MDLC yang digunakan tersaji pada Gambar 1.

Multimedia Development | daiicul
TESTING Life Cycle (MDLC) @

)

g%'g MATERIAL
= COLLECTING

ASSEMBLY
Q

Gambar 1. Prosedur Model MDLC

Tahapan MDLC yang digunakan ?alam penelitian ini meliputi:
1. Conzpt (Pengonsepan)
Pada tahap ini dilakukan perumusan ide dan tjuan utama dari aplikasi yang
dikembanglan, yaitu memberikan edukasi tentang bendera negara-negara di Asia melalui
pendekatan visual dan interakdf. Konsep awal meliputi penentuan tema gawe, target
pengguna (siswa SDN (02 ), jenis permainan edukatf, serta elemen grafis dan audio yang
akan digunakan untuk mendukung suasana belajar yang menyenangkan dan konteksmal.
2. Design (Perancangan)
Tahap desain dilakukan dengan membuat blueprint interaksi antara pengguna dengan
aplikasi. Perancangan meliputi pembuatan Use Case Diagram untuk menggambarkan fitur
utama seperti belajar, bermain kuis, melihat informasi, dan keluar dari aplikasi. Selain iru,
disusun Actiwity Diagram untuk menjelaskan alur aktivitas siswa saat menggunakan game
edukatif ini, mulai dari membuka aplikasi, memilih menu belajar atau bermain, hingga

menyelesaikan kuis atau permainan.
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? Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Tahap ini mencakup pengumpulan aset visual dan audio yang mendukung tema
pembelajaran, seperti gambar bendera negara-negara Asia, ikon navigasi, serta musik latar
dan efek suara. Semua bahan visual disusun dalam format 2D agar sesuai dengan platform
Construct 2, sementara aset audio diadaptasi unmk memperkuat pengalaman belajar
secara multimodal.

4. Assembly (Penyusunan)
Seluruh elemen visual, audio, dan interakdif yang telah dikumpulkan diintegrasikan ke
dalam platform Construct 2. Aplikasi ini menyajikan empat fitur utama: Belajar, Bermain,
Profil dan Keluar. Fitur Belajar berisi materi pengenalan bendera disertai gambar, teks
penjelas, dan narasi suara. Fitar Bermain menyajikan pertanyaan pilihan ganda dengan
sistem penilaian otomatis Sedangkan fitur Profil berisi penjelasan mengenai aplikasi dan
developer.

E Testing (Pengujian)
Pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk astikan bahwa
setiap fungsi dalam aplikasi bekerja sesuai harapan. Teknik pengujian ini berfokus pada
fungsionalitas sistem tanpa memeriksa kode internal [25]. Uji coba dilakukan oleh siswa
SD dan difokuskan pada interaksi pengguna terhadap tombol, navigasicmenu, respons
sistem terhadap input benar atau salah, serta alur permainan. E‘;ﬂ pengujian
menunjukkan bahwa seluruh fitur berfungsi sesuai dengan desain dan memberikan
pengalaman belajar yang lancar dan menarik.

6. Distribution (Pendistribusian)
Setelah aplikasi dinyatakan layak, game edukatf didistribusikan dalam dua format, yaitu
versi deskrop (.exe) untuk digunakan di komputer sekolah, dan versi HTML5 untuk diakses
melalui perangkat Android secara daring. Distribusi maltjplatfors ini memungkinkan siswa

belajar baik di sekolah maupun di rumah secara fleksibel.

4. Hasil dan Pembahasan

q Untuk mengembangkan gese edukatif pengenalan negara-negara Asia dan benderanya
scbagai mcd’gembdajnmn interaktif bagi siswa sekolah dasar, penelitian ini mengadopsi
pendekatan Mubtinedia Development Life Cyde (MDLC). Model ini dipilih karena mampu
mengakomodasi proses pengembangan aplikasi multimedia yang melibatkan elemen grafis
dua dimegf, audio, animasi, dan interaktivitas. Implementasi pada setiap tahap dalam MDLC
diuraikan secara rinci pada subbab-subbab berikut ini.

4.1. Concept (Pengonsepan)

Tahap pengonsepan merupakan fase awal yang krusial dalam pengembangan game
edukasi ini. Pada tahap ini, dirumuskan ide dasar, rujuan pembelajaran, dan target pengguna.
Game dirancang untuk membantu siswa sekolah dasar dalam mengenal dan menghafal
bendera negara-negara di Benua Asia melalui pendekatan visual yang menarik dan interaktif.

Media pembelajaran kewarganegaraan dan geografi dasar seringkali disampaikan secara
konvensional melalui teks dan gambar statis di buku. Untuk meningkatkan minat belajar
siswa, game ini menggabungkan ilustrasi bendera dua@ntmi, narasi suara, dan tantangan
berbasis kuis yang menyenangkan. Elemen permainan tidak hanya ditujukan sebagai hiburan,
tetapi juga sebagai alat bantu edukatif yang scjalan dengan karakteristik anak usia sekolah dasar
vang menyukai eksplorasi, wamna cerah, dan permainan berbasis tantangan. Konten game
dikembangkan agar mampu mengenalkan siswa pada warna, bentuk, dan negara asal dari
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masing-masing bendera, sekaligus memberikan wawasan kebangsaan secara global.
Permainan ini disusun dalam formar kuis interaktif dengan sistem poin dan animasi umpan
balik (feedback) agar pengg mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bermakna, Desain
awal konsep geme edukatif yang dikembangkan dirangkum dalam Tabel 1.

Tabel 1. Konsep Game yang Dikembangkan

Keterangan Deskripsi
Judul Bendera Asia: Game Interaktif Pengenalan Negara-Negara Asia
Audiens Siswa Sekolah Dasar (SDN (12 Kerta)
Genre Game Edukasi Interakaf
Grafik llustrasi 2D Bendera dan Peta Kartun
Audio Narasi Anak, Musik Latar Edukatif, Efek Suara Interaktif

Visual & Animasi  Gambar Bendera, llustrasi Peta, Transisi Efek saat Jawaban Benar/Salah

Interaktivitas Navigasi Menu, Kuis Pengenalan Bendera, Skor Evaluasi, Umpan Balik Visual

Tabel 1 menyajikan komponen utama dari desain awal gawe yang dikembangkan. Seluruh
elemen disusun untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan sesuai
dengan thap perkembangan kognitif anak usia SD. Dengan pendekatan visual yang kuat dan
tantangan berbentuk kuis, siswa diharapkan dapat lebih mudah mengingat serta memahami
bendera negara-negara Asia secara kontekstual dan menyenangkan.

4.2. Design (Perancangan)

Tahap design dalam pengembangan game edukasi ini berfungsi sebagai kerangka
konseptual untuk merancang struktur fungsional dan alur interaksi pengguna dengan sistem.
Pada tahap ini, seluruh fitur yang akan diimplementasikan diidentifikasi dan divisualisasikan

alui diagram untuk memudahkan proses pengembangan aplikasi. Dua alat bantu utama
vang digunakan adalah Use Case Diagran: dan Activity Diagram.

Use Case Diggram digunakan untuk memodelkan hubungan antara pengguna (dalam hal
ini siswa SDN 02 Kerta) denga gsi-fungsi utama aplikasi. Hasil rancangan Use Case
Diagram pada game vang dibangun disajikan pada Gambar 2.

ffffffff
_ <<extend>>~/" Materi Mengenal
Materi Negara di ASIA
| —

Pngguna I

Melihat Profil - S<exiend=>:
Keluar Aplikasi

Gambar 2. Use Case Diagram pada Game Pengenalan Bendera Negara-Negara Asia

Informasi
Tentang Aplikasi
dan Developer

Gambar 2 menunjukkan bahwa pengguna dapat melakukan beberapa aksi penting
seperti memainkan permainan, mengakses materi pengenalan negara Asia, melihat informasi
pengembang, serta keluar dari aplikasi. Beberapa aksi memiliki exvend ke fungsi tambahan
seperti menampilkan permainan atau materi negara Asia, untuk menunjukkan bahwa aktivitas
terscbut merupakan perluasan dar aksi utama. Diagram ini dirancang untuk memastikan
bahwa pengalaman pengguna menjadi sederhana dan intwitif, dengan fokus pada aktivitas
belajar sambil bermain.
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Selain itu, Actaif Eigram digunakan untuk menggambarkan urutan interaksi antara
pengguna dan sistem secara lebih rinci. Diagram ini mencerminkan bagaimana seorang siswa
menggunakan aplikasi mulai dari membuka aplikasi, memili enu permainan atau materi,
hingga mengakses halaman-halaman yang sesuai. Rancangan Use Case Diggram pada game yang
dibangun disajikan pada Gambar 3.

Siswa Sistem

Menampilkan Menu
Utama
Menampilkan
Halaman Permainan
Menampilkan
Halaman Materi

]
Menampilkan
Halaman Profil

[ Membuka Aplikasi

V]

[ Memilih Pemainan

\2

[ Memilih Materi

i

[ Membuka Profil

e B

Gambar 3. Activity Diagram pada Game Pengenalan Bendera Negara-Negara Asia

Gambar 3 menjelaskan bahwa setelah aplikasi dibuka, siswa dapat memilih permainan
untuk menampilkan halaman kuis interaktif, atau memilih materi untuk menampilkan konten
edukatif tentang negara-negara Asia. Aplikasi juga menyediakan halaman profil yang
menampilkan informasi mengenai aplikasi dan pengembang, sebelum siswa akhirnya memilih
untuk menutup aplikasi. Perancangan interaksi ini memastikan alur penggunaan yang ramah
anak, mendukung konsistensi navigasi, serta memfasilitasi tujuan  edukatf secara
menyenangkan dan sistematis.

E . Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap pengumpulan bahan merupakan fase penting dalam pengembangan game edukasi
pengenalan bendera negara-negara Asia. Pada tahap ini, berbagai clemen visual dan audio
dikumpulkan untuk menunjang penyampaian materi secara menarik dan interaktf kepada
siswa SDN 02 Kerta. Aset visual yang dikumpulkan mencakup gambar bendera negara-negara
di benua Asia, peta sederhana, karakter anak sebagai okoh utama dalam permainan, serta
komponen antarmuka seperti tombol navigasi dan ikon menu. Seluruh elemen visual dibuat
dalam format dua dimensi agar kompatibel dan ringan saat dijalankan di Construct 2.

Dari aspek audio, dikumpulkan elemen suara seperti efek klik, musik latar yang ceria,
serta narasi edukatif yang memperkenalkan nama dan asal negara dari masing-masing bendera.
Semua bahan bersumber dari aset bebas lisensi dan karya orisinal yang telah disesuaikan agar
sesuai d n karakteristik pengguna anak-anak. Dengan bahan yang relevan dan ramah anak,
:Lp]jl‘asig;rnpknn mampu meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi pengenalan
negara-negara Asia secara menyenangkan dan mudah dipahami.

4.4. Assembly (Penyusunan)

Tahap assembly merupakan proses penggabungan seluruh komponen visual, audio, dan
logika interaktif ke dalam satu sistem aplikasi gazve edukasi yang utuh. Proses ini dilaksanakan
menggunakan Construct 2 dengan menyusun antarmuka berdasarkan rancangan awal dan
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mengintegrasikan scluruh aset sepert ilustrasi peta, bendera, ikon menu, tombol navigasi,
serta musik latar dan efek suara.

Gamedimulai dari tampilan menu utama yang menyajikan empat fitur utama: Piay, Materi,
Profil, dan Qust. Keempat tombol tersebut disusun secara simetris dan interaktif di atas peta
dunia berwarna, dengan wilayah Asia disorot secara khusus. Desain ini memperkuat konteks

geografis permainan dan mengarahkan pengguna pada tujuan pembdn%n vang jclas, yakni
mengenal negara-negara di kawasan Asia. Menu tama gaze ini disajikan pada Gambar 4.

GAME PENGENALAN NEGARA-NEGARA ASIA

Gambar 4. Tampilan Menu Utama Game Pengenalan Negara-Negara Asia

Pada fitur Materi, pengguna dapat mempelajari informasi mendalam mengenai negara-
negara Asia. Tampilan fitur materi disajikan pada Gambar 5.

INDONESIA

Indonesia merupakan negara kepulauan
terbesar di dunia yang secara geografis
terletak pada posisi strategis, yakni di
persilangan antara dua benua (Benua Asia
dan Benua Australia), dan dua samudera
(Samudera Hindia dan Samudera Pasifik).

Gambar 5. Tampilan Materi Pembelajaran

Gambar 5 menampilkan materi tentang Indonesia dengan elemen visual berupa bendera
nasional dan peta wilayah. Di sisi kanan, terdapat narasi teks yang menjelaskan posisi geografis
dan keunggulan strategis Indonesia. Materi ini dapat dinavigasi menggunakan tombol “Next”
dan “Home” yang memudahkan transisi antarhalaman. Fitur materi tidak hanya menjelaskan
mengenai bendera dan informasi mengenai negara-negara di Asia namun juga menjelaskan

rmasi-informasi khusus mengenai negara tersebut. Seperti contoh tampilan fitur materi

pada Gambar 6.
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INDONESIA
2022

G20 INDONESIA

Indonesia memainkan peran penting dalam G20
sebagai satu-satunya negara anggota dari ASEAN
dan salah satu dari sembilan negara berkembang di
forum tersebut, mewakili kepentingan negara
berkembang dan kawasan Asia Tenggara secara
umum. Indonesia menjadi Presidensi G20 pada
tahun 2022 dengan tema "Pulih Bersama dan Lebih
Kuat" (Recover Together, Recover Stronger), fokus
pada pemulihan ekonomi pasca-pandemi dan
pembangunan berkelanjutan.

Gambar 6. Tampilan Materi Pembelajaran Lanjutan

Pada Gambar 6 terlihat materi lanjutan yang menvyajikan topik khusus sepert G20
Indonesia, yang memperkenalkan peran Indonesia dalam forum global, dengan dukungan

visual berupa logo G20 dan latar gedung perkotaan. Penyajian materi yang tematis dan visual

ini membantu siswa memahami informasi dengan lebih menarik dan mulimodal.

Fitur Play memberikan pengalaman belajar berbasis permainan interakdif. Dalam
permainan ini, pengguna disajikan beberapa jenis pertanyaan, seperti pengenalan bendera
negara, di mana pemain diminta menchak nama negara berdasarkan gambar bendera yang

ditampilkan. Antarmuka contoh pertanyaan pada game ini disajikan pada Gambar 7.

Gambar 6. Tampilan Kuis Pengenalan Bendera

Selain pertanyaan seperti pada Gambar 7, terdapat pula kuis berupa pertanyaan teks,
misalnya mengenai nama ibu kota suatu negara, yang disusun secara acak dan disertai dengan
empat pilihan jawaban. Pemain dapat memilih jawaban dengan mengklik salah satu opsi, dan
sistem secara otomatis menghitung skor. Tampilan pertanyaan pengetahuan umum tentang
Negara-Negara Asia ditampilkan pada Gambar 8.
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Gambar 7. Tampilan Kuis Pengetahuan Umum

Setelah semua pertanyaan selesai dijawab, game akan menampilkan tampilan akhir
permainan berupa skor total yang diperoleh pemain. Skor ini menunjukkan kemampuan
pengguna dalam menjawab pertanyaan pada permainan ini. Tampilan skor akhir permainan
disajikan pada Gambar 8.

SKOR=100

Gambar 8. Tampilan Akhir Permainan yang Menampilkan Total Skor

45
Pada Gambar 8 skor ditampilkan di tengah layar dalam bentuk angka, diserrai %ﬂbﬁl
“Home” unwak kembali ke halaman utama. Tampilan ini berfungsi sebagai bentuk evaluasi hasil
pembelajaran dan memberikan umpan balik instan terhadap capaian pengguna. Dengan
desain visual yang ramah anak, gameplay vang sederhana namun edulkatif, serta navigasi yang
intuitif, gamre ini dirancang untuk mengoptimalkan pembelajaran geografis siswa sckolah dasar
secara interaktif dan menyenangkan.

4.5. Testing (Pgggujian)

Pengujian merupakan tahap penting dalam proses pengembangan aplikasi untuk
memastikan bahwa segym fitur dalam gawe edukasi telah berjalan sesuai dengan tujuan
perancangannya. Pada ptndidmg dilakukan pengujian menggunakan metode black-box
testing, yairu teknik pengujian yang berfokus pada fungsionalitas sistem tanpa memeriksa kode
internal. Pengujian dilakukan dengan ¢ emberikan fzpus tertentu pada aplikasi dan
mengamati gutput yang dihasilkan, apakah sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan
sebelumnya. Metode black-box digunakan untuk memverifikasi bahwa semua elemen
antarmuka dan alur interakuf dalam gase, seperti tombol menu, navigasi materi, dan sistem
penilaian kuis, dapat berjalan dengan baik. Hasil pengujian terhadap beberapa skenaro
penggunaan fitur-firur yang ada pada gawe pengenalan bendera negara-negara Asia tersaji pada
Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox Aplikasi

Skenario Uji Tujuan Fungsional Hasil Uji
Menekan tombol Phy, Mater, Sistem menampilkan halaman  sesuai  dengan .
Profil, dan Quit tombol yang ditekan pengguna sl
Mcmk?fs salah satu jawaban SisFﬂm menambah poin dan melanjutkan ke soal Sesuai
pada pilihan ganda berikutnya
Mcmk?fs salah satu jawaban Sistem mengurangi skor dan tetap menampilkan Sesuai
pada pilihan ganda soal yang sama
Menekan tombol panah navigasi ~ Sistem menampilkan materi  sebelumnya  atau Sesuai

pada menu Materi selanjutnya sesuai arah tombol yang ditekan

Berdasarkan hasil uji black-bex pada Tabel 4.3, seluruh fitur utama dalam gawe edukasi
pengenalan negara-negara Asia telah berjalan dengan baik sesuai perancangan. Setiap tombol
menu berfungsi sebagaimana mestinya, baik dalam navigasi antar halaman maupun dalam
proses interaksi dengan pengguna. Fitur kuis berhasil mendeteksi jawaban benar maupun
salah dengan logika penilaian yang tepat. Sistem juga berhasil menampilkan umpan balik skor
secara real-time dan menyimpan kontinuitas alur kuis. Selain itu, navigasi materi berjalan
lancar saat tombol panah ditekan, memperlihatkan konten pembelajaran sesuai urutan.

4.6. Distribution (Pendistribusian)

Game edukasi Pengenalan Bendera Negara-Negara Asia yang telah selesai dikembangkan
kemudian didistribusikan kepada siswa SDN 02 Kerta sebagai media pembelajaran interakeif
dalam konteks mata pelajaran kewarganegaraan dan geografi. Proses pendistribusian
dilakukan melalui dua kanal utama, yaitu versi desk#op dan versi mobile berbasis web. Untuk
versi deskfop, gane dikemas dalam format aplikasi executable (.exe) yang dapat dijalankan secara
lokal di laboratorium komputer sekolah tanpa memerlukan instalasi tambahan. Versi ini
digunakan selama sesi pembelajaran terstrukrur di kelas, dipandu oleh guru untuk memastikan
alur pembelajaran  berjalan sesuai rencana. Sementara itu, untuk versi wmobile, game
disebarluaskan dalam format HTML5 yang kompatibel dengan berbagai peramban (#rowser)
di perangkat Android. File HTML5 diunggah ke layanan penyimpanan daring dan dibagikan
melalui tautan kepada siswa dan orang ta. Hal ini memungkinkan siswa untuk mengakses
dan memainkan gawe secara mandiri di rumah sebagai bagian dari kegiatan belajar tambahan
yang menyenangkan.

Strategi distribusi multiplatforn ini dipilih untuk menjamin inklusiviras dan fleksibilitas
penggunaan, schingga siswa dengan keterbatasan akses perangkat tetap dapat berpartisipasi
dalam pembelajaran. Selain itu, guru juga diberikan panduan penggunaan game agar dapat
mengintegrasikan media ini ke dalam kegiatan pembelajaran tematik di kelas. Dengan
pendekatan ini, mjuan utama pengembangan gawe edukasi, yakni meningkatkan pemahaman
siswa terhadap identitas dan simbol negara-negara Asia secara konteksmal dan
menyenangkan, dapat tercapai secara optimal.

6. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah game edukasi interaktif bertema
pengenalan baem negara-negara Asia yang ditujukan untuk siswa sckolah dasar. Dengan
menerapkan metode Multimedia Derelopment Life Cyde (MDLC), proses pengembangan
dilakukan secara sistematis mulai dari tahap konseptualisasi hingga distribusi aplikasi. Aplikasi
vang dihasilkan terdiri dari tiga fitur utama, yaira Belgjar, Kuis, dan Bemwain, vang dirancang
untuk mengakomodasi gaya belajar anak secara visual, auditori, dan kinestetik. Hasil
implementasi menunjukkan bahwa gese ini mampu menyajikan materi pengenalan bendera
negara-negara Asia secara menarik dan interakdf. Fitur belajar memberikan informasi berupa
gambar, teks, dan suara narasi yang membantu pemahaman siswa, sedangkan firur kuis dan
permainan petualangan meningkatkan keterlibatan serta motivasi belajar siswa secara
menyenangkan. Uji fungsionalitas melalui Black Box Testing menunjuklan bahwa seluruh firar
aplikasi berjalan sesuai dengan ckspektasi. Distribusi aplikasi dalam format desézgp dan
HTML5 juga memberikan kemudahan akses baik di sekolah maupun di rumah. Saran untuk
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penelitian selanjutnya adalah memperluas cakupan materi ke simbol negara lain seperti
lambang dan lagu kebangsaan, serta mengintegrasikan fiwur penilaian otomats atau dashboard
guru untuk memantau perkembangan siswa secara real-time.
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