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MOTTO 

 
“Dua musuh terbesar kesuksesan adalah penundaan dan alasan” 

 
– Jaya Setiabudi 

 

 

 
 

” Anda mungkin bisa menunda, tapi waktu tidak akan menunggu” 

 
– Benjamin Franklin 

 

 

 
 

” Kesuksesan bukan akhir, kegagalan bukan hal yang fatal, hal itu adalah 

keberanian untuk melanjutkan apa yang penting” – Winston Churcill 
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INTISARI 

 
Peta buta adalah sebuah peta gambar dunia, negara atau wilayah tertentu yang tidak 

disertai dengan tulisan keterangan nama-nama daerahnya. salah satu cara mengenal 

berbagai negara yaitu dengan peta buta. Banyak siswa yang tidak menyukai pelajaran peta 

buta, padahal pelajaran peta buta sangat baik bagi semua orang. Ada pula orang yang 

menyarankan agar pelajaran petabuta dihapus saja dari kurikulum pendidikan di sekolah- 

sekolah karena tidak bermanfaat/berguna bagi masa depan seorang anak. 

Blind Map atau Peta Buta memiliki manfaat melatih daya ingat anak-anak dari 

melihat suatu bentuk gambar, mengetahui letak-letak kota-kota di indonesia dan 

memahami betapa luasnya wilayah negara kita dan juga dunia. Dari beberapa manfaat yang 

telah disampaikan di atas maka diperlukan suatu media pendukung agar siswa dapat 

mempelajari peta buta dengan cara yang lebih menyenangkan. Salah satu solusi yang 

ditawarkan yaitu pembuatan game peta buta. Selain bermain peta buta, aplikasi ini memiliki 

fitur informasi umum pada suatu negara diberbagai benua. Setiap negara akan ditampilkan 

informasi unik masin-masing negara. 

Tahap-tahap pengembangan game yang digunakan menggunakan tahap-tahap 

pengembangan multimedia yang meliputi concept, design, material collecting, asembbly, 

testing dan distribution. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Game Maker Studio, Corel 

DRAW dan Adobe Illustration. 

 
 

Kata kunci: Game Edukasi, Belajar, Peta Buta, World Blind Map, Android. 
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ABSTRACT 

 
A blind map is a map of a picture of the world, a particular country or region that 

is not accompanied by a description of the names of the regions. One way to get to know 

various countries is by blind maps. Many students don’t like blind map lessons, enev 

though blind map are very good for everyone. There were also people suggested that blind 

map lessons be removed from the education curriculum in schools because they were 

considered not useful / useful for the future of a child. 

Blind Map has the benefit of training children’s memory from seeing an image, 

knowing the location of cities in Indonesia and understanding the extent of the territory of 

our country and the world. Of the benefit that have been conveyed above, a supporting 

media is needed so that students can study blind map in more a pleasant way. One of the 

solutions offered is making blind map game. Apart from playing blind maps, this 

application has general information from each country. 

The stages of game development are used using the stages of multimedia which 

include concept, design, collecting, assembly, testing and distribution materials. The 

software used is Game Maker Studio and Adobe Illustrator. 

 
 

Keywords: Education Game, Learning, Blind Map, World Blind Map, Android.


