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INTISARI

Corona Covid-19 telah dinyatakan sebagai pandemi oleh Organisasi
Kesehatan Dunia (WHO). Menteri Pendidikan dan Kebudayaan mengarahkan bahwa
kegiatan belajar mengajar dilakukan harus melalui jarak jauh atau daring. Karen itu
penyampaian materi hanya disajikan dalam bentuk presentasi secara teori yang dapat
menyebabkan kejenuhan mahasiswa dalam menerima materi. Game menjadi salah
satu media pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran daring, dikarenakan game
memberikan fungsi terapeutik bermain dalam sisi psikologis.

Untuk itu dibuatlah sebuah game edukasi “Tebak Gambar Hardware
Software”. Penelitian ini menggunakan pengujian Alpha dan Beta. Game edukasi
yang dibuat adalah game mobile berplatform Andorid dengan genre trivia game.
Aplikasi yang digunakan untuk membuat game adalah Construct 2.

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan yaitu dengan merangkum
hasil jawaban kuisioner dari 50 responden, dapat disimpulkan bahwa responden
sangat setuju jika game ini layak digunakan sebagai media pembelajaran yang
bermanfaat dan menarik untuk dimainkan.

Kata Kunci: Game Mobile, Construct, Trivia Game, Android
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ABSTRACT

Corona Covid-19 has been declared as pandemic by the World Health
Organization (WHO). The Minister of Education and Culture directs that teaching
and learning activities must be carried out remotely or online. Because the delivery of
material is only presented in the form of a theoretical presentation which can cause
student bored in receiving the material. Games are one of the interesting learning
media in online learning, because games provide a therapeutic function of playing on
the psychological side.

For this reason, an educational game "Tebak Gambar Hardware Software"
was made. This study uses Alpha and Beta testing. This educational game created as
mobile game on the Android platform with trivia game genre. The application used to
make this game is Construct 2.

Based on the results of the tests that have been carried out, namely by
summarizing the results of the questionnaire answers from 50 respondents, it can be
concluded that the respondents strongly agree that this game is worthy of being used
as a useful and interesting learning media to play.

Keywords: Game Mobile, Construct, Trivia Game, Android
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