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ABSTRAK

Nama : Qunita Afif Mirror Khusnul
Program Studi : Informatika
Judul Tugas Akhir : Perancangan Game Edukasi Kerajaan Nusantara dengan

Metode Game Development Life Cycle

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis
sejarah dengan tema Kerajaan Nusantara sebagai media pembelajaran alternatif bagi
siswa kelas IV sekolah dasar serta untuk mengevaluasi efektivitas dan kegunaannya.
Penelitian ini dilaksanakan di MI Muhammadiyah 25 Surabaya dengan melibatkan 51
siswa kelas IV. Game dikembangkan menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC) yang meliputi tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, beta,
dan rilis. Unity digunakan sebagai game engine untuk mengembangkan game edukasi
bergenre puzzle platformer. Teknik pengumpulan data meliputi Black Box Testing
untuk menguji fungsionalitas sistem, pre-test dan post-test yang dianalisis
menggunakan metode N-Gain, serta kuesioner System Usability Scale (SUS) untuk
mengevaluasi kegunaan. Hasil Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur
game berfungsi dengan baik. Analisis efektivitas pembelajaran menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi sejarah dengan rata-rata nilai N-Gain
sebesar 0,335 (34%) yang termasuk dalam kategori peningkatan sedang. Evaluasi
SUS menghasilkan skor rata-rata sebesar 70,59 yang menunjukkan tingkat kegunaan
yang dapat diterima. Game edukasi yang dikembangkan terbukti efektif, fungsional,
dan mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar. Penelitian ini memiliki keterbatasan
berupa jumlah responden yang terbatas dari satu sekolah, materi yang hanya berfokus
pada Kerajaan Nusantara, serta game yang hanya tersedia pada platform Windows.
Penelitian ini memberikan kontribusi berupa game edukasi interaktif berbasis GDLC
sebagai media pembelajaran sejarah alternatif untuk pendidikan dasar.

Kata Kunci : Game Edukasi, Game-based learning, GDLC, Pelajaran Sejarah
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ABSTRACT

Nama : Qunita Afif Mirror Khusnul
Department : Informatika
Title : Developing An Educational Game About Nusantara Kingdom

Using The Game Development Life Cycle

This study aims to develop a history-based educational game themed on the
Nusantara Kingdoms as an alternative learning medium for fourth-grade elementary
school students and to evaluate its effectiveness and usability. The study was
conducted at MI Muhammadiyah 25 Surabaya involving 51 fourth-grade students.
The game was developed using the Game Development Life Cycle (GDLC) method,
which includes initiation, pre-production, production, testing, beta, and release
stages. Unity was used as the game engine to develop a puzzle platformer educational
game. Data collection techniques included Black Box Testing for system functionality,
pre-test and post-test analyzed using the N-Gain method, and the System Usability
Scale (SUS) questionnaire for usability evaluation. The results of Black Box Testing
indicate that all game features functioned properly. Learning effectiveness analysis
shows an improvement in students’ understanding of historical material, with an
average N-Gain score of 0.335 (34%), categorized as medium improvement. The SUS
evaluation produced an average score of 70.59, indicating acceptable usability. The
developed educational game is effective, functional, and easy to use for elementary
school students. This study involved a limited number of participants from one school,
focused only on Nusantara Kingdoms material, and the game is available only on the
Windows platform. This research contributes an interactive GDLC-based educational
game as an alternative history learning medium for elementary education.

Keyword : Educational game, Game-based learning, GDLC, History learning
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