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INTISARI 

Perkembangan teknologi mendapat respon baik di kalangan 

masyarakat. Jika dulu yang menikmati teknologi hanyalah orang dewasa saja, 

sekarang anak-anakpun juga bisa menikmati perkembangan teknologi tersebut 

di dalam dunia game. Anak-anak jika sudah bermain game menjadi keasyikan 

dan lupa dengan kewajibannya yaitu belajar. Hal ini merupakan tantangan 

bagi peneliti sekaligus developer  untuk mengembangkan game yang menarik 

perhatian anak-anak dan sekaligus game itu bisa dijadikan sebagai media 

pembelajaran.  

Game pembelajaran disebut juga dengan game edukasi. Peneliti 

mengangkat tema sejarah karena perlu ditingkatkan pengenalan peninggalan 

sejarah kepada anak sejak dini. Kemudian peneliti melakukan pengumpulan 

data untuk merancang game edukasi yang berjudul “Class of History” dengan 

menggunakan dan wawancara kemudian peneliti melakukan analisis SWOT, 

setelah itu baru dilakukan analisis kebutuhan fungsional lalu analisis studi 

kelayakan.  Analisis-analisis yang digunakan peneliti dalam merancang game 

“Class of History” menggunakan dasar-dasar teori yang terdapat pada literatur 

buku-buku penulis terkenal dan berpengalaman.  

Setelah dilakukan analisis terhadap hasil dari uji instrumentasi kualitas, 

diketahui bahwa rata-rata masyarakat menyukai game ini dalam sisi interface 

dan konten muatannya. Dari hasil penelitian ini diharapkan, pembaca dapat 

mengetahui cara perancangan game “Class of History”, kemudian diharapkan 

juga game ini dapat memberikan kontribusi pembelajaran bagi dunia 

pendidikan. 

 

    Kata Kunci : Game, Edukasi, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

The development of technology gets good response in the community. If 

the first who enjoy technology just adults, now The children can also enjoy the 

technological developments in the gaming world. If the children are already 

playing the game becomes fun and forgot the obligation is learning. This is a 

challenge for the researcher and developers to develop games that attract the 

attention of children and at the same time that the game could be used as a 

medium of learning. 

Learning games are also called educational game. Researchers with 

the theme of history as it needs to be improved introduction to the historical 

heritage since early childhood. Then the researchers collecting data for designing 

educational games titled "Class of History" by using interviews and then 

researchers conducted a SWOT analysis, after which a new functional 

requirement analysis and analysis of the feasibility study. Analyzes used in 

designing games researchers "Class of History" using basic theory found in the 

literature books famous writers and experienced. 

   After analyzing the results of the test instrumentation quality, it is known 

that on average people like this in the game interface and the payload content. 

From the results of this study are expected, readers can find out how to design 

games "Class of History", then this game is also expected to contribute to 

learning for education. 

 

Keywords : Games , Education , Adobe Flash 
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