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INTISARI

Pendidikan memiliki peran krusial dalam menciptakan lingkungan dan
pengalaman belajar yang mendukung perkembangan siswa. Seiring dengan era
Society 5.0, kemajuan teknologi mendorong inovasi dalam dunia pendidikan guna
meningkatkan kualitas sumber daya manusia, salah satunya melalui pengembangan
game edukasi 2D berbasis quiz dan puzzle. Game ini tidak hanya berfungsi sebagai
hiburan, tetapi juga sebagai sarana untuk memperluas wawasan siswa. Namun,
banyak guru masih mengalami kesulitan dalam memanfaatkan media pembelajaran
yang menarik, yang berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa. Kurangnya
interaksi yang efektif antara siswa dan materi pelajaran menjadi salah satu kendala
dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasinya, diperlukan evaluasi
menggunakan metode blackbox dan kuisioner guna menilai efektivitas media
pembelajaran yang dikembangkan. Game edukasi interaktif dapat menjadi solusi
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami materi secara lebih
menarik dan dinamis. Selain itu, integrasi unsur permainan dalam media
pembelajaran memungkinkan siswa lebih aktif mengeksplorasi materi yang
diajarkan. Pengembangan media ini berfokus pada penyajian pengalaman belajar
yang menyenangkan tanpa mengesampingkan nilai edukatif. Dengan pendekatan
ini, diharapkan siswa lebih termotivasi serta mampu memahami materi dengan

lebih baik dan efektif.

Kata Kkunci: Pengembangan Pendidikan, Integrasi Society 5.0, Media
Pembelajaran Berbasis Permainan, Inovasi Pendidikan Interaktif, Metodologi

Pengujian Blackbox.
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ABSTRACT

Education plays a crucial role in creating an environment and learning
experience that supports students' development. In the era of Society 5.0,
technological advancements drive innovation in education to enhance human
resource quality, one of which is through the development of 2D educational games
incorporating quizzes and puzzles. These games serve not only as entertainment but
also as a medium for expanding students' knowledge. However, many teachers still
struggle to utilize engaging learning media, leading to low student motivation. The
lack of effective interaction between students and learning materials remains a
challenge in the educational process. To address this issue, evaluation using the
blackbox method and questionnaires is necessary to assess the effectiveness of the
developed learning media. Interactive educational games offer a solution by
increasing student engagement in understanding concepts in a more engaging and
dynamic way. Furthermore, integrating game elements into learning media enables
Students to actively explore the provided materials. The development of this media
focuses on delivering an enjoyable learning experience while maintaining
educational value. Through this approach, students are expected to be more

motivated and better comprehend the subject matter effectively.

Keyword: Educational Development, Society 5.0 Integration, Game-Based
Learning Media, Interactive Educational Innovation, Blackbox Testing

Methodology.
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