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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi game edukasi
berbasis media interaktif yang didesain sebagai alat bantu pembelajaran sejarah di
Sekolah Dasar Negeri Blederan. Dengan pertumbuhan teknologi yang pesat,
pendidikan membutuhkan pendekatan inovatif untuk menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik dan efektif. Dalam hal ini, game edukasi merupakan
solusi yang menarik dan efektif untuk membantu siswa memahami sejarah
pahlawan nasional Indonesia.Metode penelitian Ini  menggunakan Game
Development Life Cycle ( GDLC ). Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap sejarah pahlawan nasional

Indonesia.

Kata kunci: Pengembangan Game Edukasi,Media Interaktif,Pahlawan

Nasional,Alat Bantu Pembelajaran,Sekolah Dasar.
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ABSTRACT

This research aims to develop and evaluate an interactive media-based educational
game designed as a history learning aid at the Blederan State Elementary School.
With the rapid growth of technology, education requires innovative approaches to
make the learning process more interesting and effective. In this case, educational
games are an interesting and effective solution to help students understand the
history of Indonesia's national heroes.This research method uses the Game
Development Life Cycle (GDLC). It is hoped that the results of this research can
increase students' interest and understanding of the history of Indonesia's national

heroes.

Keyword: Development of educational games, interactive media, national heroes,

learning aids, elementary schools.
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