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INTISARI 

Media hiburan pada abad 21 berkembang dengan sangat cepat khususnya 

smartphone, untuk kalangan siswa sekolah dasar smartphone tidak bisa dipisahkan 

dari kehidupan sehari hari bahkan sering menghalangi anak anak dalam proses 

pembelajaran. Perkembangan teknologi menuntut masyarakat untuk lebih kreatif 

dalam mendidik masa depan bangsa, masalah modern dibutuhkan solusi modern 

dengan memanfaatkan game untuk menyampaikan ilmu pengetahuan yang berguna 

untuk anak yang disebut game edukasi. Game edukasi merupakan cara alternatif 

anak untuk mendapatkan ilmu pengetahuan, selain dari itu game edukasi dapat 

meningkatkan kemauan anak sekolah dasar untuk belajar. Dibalik itu adapun ilmu 

pengetahuan alam yang harus diketahui sejak dini yaitu pentingnya mengenal dan 

melestarikan satwa langka demi menyelamatkan kehidupan di bumi. 

Untuk itu dibuatlah sebuah game edukasi “Pengenalan Satwa Langka di 

Indonesia”. Game edukasi yang dibuat berbasis android menggunakan aplikasi 

Construct 2. Penelitian ini diuji dengan pengujian Alpha dan Beta. 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dengan merangkum 

jawaban hasil kuisioner dari 30 responden, dapat disimpulkan bahwa responden 

setuju dengan kelayakan game edukasi ini untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif  yang menarik dan bermanfaat bagi murid sekolah dasar. 

Kata kunci: Mobile Game, Android, Construct, Edukasi 
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ABSTRACT 

Entertainment media in the 21st century is developing very quickly, 

especially smartphones. For elementary school students, smartphones cannot be 

separated from daily life and often even hinder children in the learning process. 

Technological developments require people to be more creative in educating the 

nation's future, modern problems require modern solutions by utilizing games to 

convey useful knowledge to children which are called educational games. 

Educational games are an alternative way for children to gain knowledge, apart 

from that educational games can increase elementary school children's willingness 

to learn. Behind that, there is natural science that must be known from an early age, 

namely the importance of recognizing and preserving rare animals in order to save 

life on earth.  

For this reason, an educational game "Introduction to Endangered Animals 

in Indonesia" was created. Educational game created on Android using the 

Construct 2 application. This research was tested using Alpha and Beta testing. 

Based on the results of tests that have been carried out by summarizing the 

questionnaire answers from 30 respondents, it can be concluded that the 

respondents agree with the suitability of this educational game to be used as an 

interesting and useful alternative learning media for elementary school students. 

Keyword: Mobile Game, Android, Construct, Education 
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