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MOTTO 

 “Man Jadda Wa Jadda” (Barang siapa yang bersungguh-sungguh pasti akan 

berhasil, Insya Allah) 

 Gunakan waktu sempatmu sebelum waktu sempitmu. 

 Cipatakanlah karya yang belum pernah di buat agar lebih terasa bermanfaat. 

 Mumpung masih muda semangat lebih berapi-api lagi, belajar dari mereka 

yang sudah tua, terlalu banyak penyesalan ketika masih muda. 

 Raihlah khayalanmu bukan mimpimu, karena mimpi adalah imajinasi tanpa 

disadari dan muncul karena peristiwa yang berkesan namun khayalan adalah 

imajinasi dengan kesadaran dan kemauan. 
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INTISARI 

 

Perkembangan dunia digital game terus berkembang pesat. Berbagai genre muncul 

seiring berjalannya waktu, termasuk di dalamnya game edukasi. Game edukasi dipilih 

karena game sebagai media visual memiliki kelebihan dibandingkan dengan media 

visual yang lain karena game mengajak pemainnya untuk turut serta dan andil dalam 

menentukan hasil akhir dari game tersebut. Game dengan tema edukasi menyediakan 

konten interaktif dan kolaboratif untuk keperluan pembelajaran. Melalui game 

edukasi maka dibuat konsep Game Based Learning untuk memenuhi kebutuhan 

edukasi. 

Pembelajaran pengenalan daerah - daerah di Indonesia untuk anak usia dini masih 

sangat monoton. Orang tua atau guru mengenalkannya melalui gambar yang ada di 

peta, papan tulis, atau ketika berada didalam museum. Tentu saja, ini tidak efektif dan 

tidak efisien dalam pembelajaran anak - anak yang cenderung melihat sesuatu 

menarik perhatian. Selain itu unsur - unsur yang membantu belajar juga sangat sedikit 

meliputi gambar dan teks. 

Oleh karena itu, tujuan dari pembuatan ini adalah untuk membuat game edukasi yang 

mengenalkan seluruh daerah di Indonesia dari profil daerah, makanan khas daerah, 

pakaian adat daerah, tempat pariwisata, dan prestasi daerah tesebut. Game ini 

memiliki unsur multimedia, meliputi: gambar, animasi, teks, suara, video dan unsur 

game. 

Kata kunci: Game edukasi, pengenalan daerah-daerah di Indonesia, perancangan, 

pembuatan, usia dini. 
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ABSTRACT 

The development of the digital world game continue to evolve rapidly. Various genres 

to emerge over time, including educational games. Educational game was chosen 

because the game as visual media has advantages compared to other visual media 

because the game invites players to participate and contribute in determining the 

final outcome of the game. Games with educational themes provide a collaborative 

and interactive content for the purposes of learning. Through educational games then 

created the concept of Game Based Learning to meet the needs of education. 

 

Introduction to learning areas in Indonesia to early childhood is still very 

monotonous. A parent or teacher introduced him through images that are on the map, 

the Board, or when it is in the museum. Of course, this ineffective and inefficient in 

the learning of children who tend to see something caught my attention. In addition to 

the elements that help learn very little also includes images and text. 

 

Therefore, the purpose of the creation is to make the educational games that 

introduce the whole area in Indonesia from the profile areas, regional specialities, 

traditional clothes of the region, tourist attractions, and the achievements of the area. 

This game has elements of multimedia, including images, animations, text, sound, 

video and game. 

Keywords: Game education, introduction areas in Indonesia, design, manufactur, 

early childhood


